PENGEMBANGAN SISTEM PAKAR BERBASIS ANDROID UNTUK

MENDIAGNOSA KERUSAKKAN PADA PERANGKAT KOMPUTER by Nafis, Akhsan
i 
 
PENGEMBANGAN SISTEM PAKAR BERBASIS ANDROID UNTUK 
MENDIAGNOSA KERUSAKKAN PADA PERANGKAT KOMPUTER 
 
TUGAS AKHIR SKRIPSI 
 
Diajukan Kepada Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta  
Untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan  
Guna Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan 
 
 
Disusun Oleh: 
Nafis Akhsan 
NIM. 09520241027 
 
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA 
JURUSAN PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA 
FAKULTAS TEKNIK 
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA 
2016 
ii 
 
LEMBAR PERSETUJUAN 
 
Tugas Akhir Skripsi dengan Judul  
PENGEMBANGAN SISTEM PAKAR BERBASIS ANDROID UNTUK 
MENDIAGNOSA KERUSAKKAN PADA PERANGKAT KOMPUTER  
Disusun Oleh: 
Nafis Akhsan 
NIM. 09520241027 
 
Telah Memenuhi Syarat dan disetujui oleh Dosen Pembimbing untuk 
dilaksanakan Ujian Akhir Tugas Akhir Skripsi bagi yang bersangkutan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
iii 
 
LEMBAR PERNYATAAN 
 
Saya yang bertanda tangan dibawah ini : 
Nama : Nafis Akhsan 
NIM : 09520241027 
Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika 
Judul TAS : “Pengembangan Sistem Pakar Berbasis Android 
Untuk Mendiagnosa Kerusakkan Pada Perangkat 
Komputer " 
 
Menyatakan bahawa skripsi ini merupakan karya sendiri. Sepanjang 
sepengetahuan saya tidak ada karya atau pendapat yang ditulis atau diterbitkan 
orang lain sebagai acuan atau kutipan dengan mengikuti pada tata tulis yang 
telah lazim.   
Yogyakarta,17 maret  2016 
Yang Menyatakan, 
 
 
 
 
Nafis Akhsan 
NIM. 09520241027 
iv 
 
 
v 
 
MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 
A. MOTTO 
“Sesungguhnya setelah kesulitan akan datang kemudahan” 
 
B. PERSEMBAHAN 
Segala puji bagi Allah SWT, Rabb semesta alam yang senantiasa 
memberikan karunia sehingga penulis mampu menyelesaikan penulisan 
skripsi ini. Karya ini saya persembahkan untuk: 
1. Bapak dan Ibu saya yang telah memberikan dukungan dan doa yang 
tiada henti demi terselesaikannya karya ini. 
2. Teman-teman kelas E pendidikan teknik informatika angkatan 2009 yang 
telah memberikan dukungan dan masukan. 
3. Almamater saya, Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarata.   
 
 
 
 
 
 
vi 
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KOMPUTER  
Oleh:  
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NIM. 09520241027 
 
ABSTRAK 
 
Perbaikan kerusakan pada perangkat komputer dapat menjadi sesuatu 
yang sulit bila tidak diketahui penyebab masalah secara pasti. Oleh sebab itu 
perlu dilakukan diagnosa penyebab kerusakkan terlebih dahulu sebelum 
melakukan perbaikkan. Diagnosa penyebab kerusakan dapat dilakukan dengan 
menggunakan bantuan sebuah aplikasi sistem pakar. Dengan menggunakan 
aplikasi sistem pakar seseorang dapat dengan mudah menganalisa penyebab 
kerusakan seperti layaknya ketika sedang melakukan konsultasi dengan seorang 
ahli. Selain itu dengan aplikasi sistem pakar seseorang juga dapat belajar untuk 
mengetahui pola-pola atau alur diagnosa suatu permasalahan pada computer. 
Oleh sebab itu penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah aplikasi 
sistem pakar untuk melakukan diagnosa guna memperbaiki kerusakan pada 
komputer atau PC. 
Jenis penelitian yang dilakukan adalah  Research and Development 
(R&D). Proses R& D menggunakan metode sekuensial linier atau waterfall yang 
meliputi tahap analisis kebutuhan, desain, implementasi, dan pengetesan. 
Aplikasi sistem pakar dibangun untuk bekerja pada sebuah perangkat 
smartphone android. Guna menghasilkan sebuah aplikasi yang baik, penelitian 
ini menggunakan standar ISO 9126 sebagai standar tingkat kelayakan aplikasi. 
Standar ISO 9126 yang digunakan meliputi aspek functionality, reliability, 
maintainability, portability, dan usability. 
 Berdasarkan prosedur pengetesan yang dilakukan, diperoleh hasil: 
1)perancangan aplikasi telah melalui serangkaian proses pengembangan 
perangkat lunak. 2) hasil pengetesan diperoleh hasil aspek functionality telah 
terpenuhi dengan indikator semua funsionalitas yang direncanakan dapat 
disajikan pada hasil akhir aplikasi dan berjalan dengan baik, aspek reliability 
telah terpenuhi dengan indikator besar nilai defect density berada atau lebih baik 
dari standar yang ada, aspek portability dihasilkan bahwa aplikasi dapat 
dipasang dan dijalankan pada setiap perangkat yang ada saat pengetesan 
dilakukan, aspek  maintaibility menunjukan hasil yang baik dengan setiap sub-
kriteria yang ada berada pada tingkat yang baik. aspek usability  memperoleh 
hasil yang baik dengan presentase usability sebesar 76,64%. 
 
 
 
Kata kunci : Aplikasi Sistem Pakar, Aplikasi Android, Komputer, Research And 
Development, ISO 9126 
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BAB I  
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Komputer adalah perangkat yang saat ini tidak lagi menjadi barang 
yang mewah, namun sudah menjadi kebutuhan. Hampir disetiap aktifitas kita 
saat ini dipermudah dengan adanya komputer atau dikenal juga dengan 
sebutan personal computer (PC). Mulai dari aktivitas perkantoran, 
kesehatan, perbankan, pendidikan, dan lain-lain. Perkembangan komputer 
terus berlangsung sampai saat ini dengan kualitas dan inovasi yang semakin 
baik.  
Kerusakkan pada komputer merupakan sebuah masalah yang 
menggangu. Terutama bagi seseorang yang pekerjaannya banyak 
bergantung kepada komputer. Banyak aktivitas yang akan tertunda akibat 
kerusakan tersebut.  
Kerusakan komputer dapat diperbaiki bila diketahui dengan jelas 
penyebabnya. Penyebab kerusakan dapat diketahui berdasarkan gejala-
gejala yang muncul atau ditemukan. Gejala-gejala tersebut  umumnya dapat 
diamati. Proses pengamatan dilakukan lewat beberapa proses pengecekkan. 
Meski demikian proses pengecekkan yang digunakan untuk mengamati atau 
mengetahui sumber masalah tersebut tidaklah selalu sama. 
Proses pengecekkan sumber masalah untuk gangguan atau 
kerusakkan komputer dapat berbeda-beda untuk setiap komponen atau 
hardware komputer. Proses pengecekkan terkadang dilakukan dalam 
beberapa tahap. Namun biasanya pengecekkan dimulai dari gejala yang 
2 
 
terlihat jelas. Berdasarkan pengecekkan gejala awal tersebut, kemudian 
dapat menuntun proses diagnosa selanjutnya.    
Proses perbaikkan baru dapat dilakukan bila didapati gejala-gejala 
yang cukup untuk mengambil kesimpulan.  Masalah untuk masing-masing 
hardware komputer memiliki gejala-gejala tersendiri.  Hal tersebut membantu 
untuk melakukan pengecekkan secara lebih spesifik. Meski demikian 
diagnosa kerusakan pada komputer tidaklah selalu menjadi hal yang mudah. 
Diagnosa kerusakan sebuah sistem  merupakan pekerjaan yang 
komplek.  Komplek karena tidak hanya diperlukan pengetahuan yang cukup, 
namun diperlukan juga pengalaman yang memadai.   
“For many engineering systems, fault diagnosis is a very 
knowledge-intensive task. Expert troubleshooters emerge only after 
many years of experience in the operation and maintenance of the 
same system. Fault diagnosis in personal computers is no exception.” 
(Leng dan Teng, 1992:121). 
 
Bagi teknisi pemula seperti pelajar SMK , maupun mahasiswa teknik 
informatika atau elektronika terkadang kesulitan melakukan diagnosa 
kerusakkan. Sehingga kesalahan dan kelalaian dalam melakukan 
perbaikkan pada kerusakan komputer dapat terjadi. Meski demikian hal 
tersebut masih dapat diperbaiki seiring dengan banyaknya pengalaman dan 
pembelajaran. 
Berdasarkan pengalaman peneliti ketika mengampu mata pelajaran 
produktif praktik perakitan komputer ketika melakukan praktik pengajaran 
langsung (PPL) pada tahun 2012 di salah satu SMK. Peneliti melihat bahwa 
masih ada siswa yang tidak dapat mendiagnosa penyebab kerusakan pada 
unit komputer praktik yang tidak menyala.  
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Antara pelajar dan teknisi yang sudah ahli atau pakar terdapat 
rentang jarak pengalaman yang cukup lebar. Diperlukan suatu cara untuk 
mempersempit batas tersebut. Belajar dari pengalaman orang lain 
merupakan salah satu caranya. “...Although experience may be a good 
teacher, someone else’s experience is a far better teacher...”(Golden, 2012). 
Dengan menggunakan pengalaman yang orang lain sebagai batu pijakan, 
diharapkan dapat mempercepat proses pembelajaran. Sebab dapat 
menghindari kesalahan yang sudah diperbuat orang lain. 
Berdasarkan masalah tersebut dibutuhkan sebuah solusi, program 
seperti sistem pakar dapat menjadi salah satu cara yang efektif untuk belajar 
dari pengalaman orang lain. Sebab “sistem pakar adalah sistem yang 
menggunakan pengetahuan manusia yang terekam dalam komputer untuk 
memecahkan persoalan yang biasanya memerlukan keahlian manusia” 
(Turban dkk, 2005:708). Hal tersebut berarti bahwa sistem pakar dibuat agar 
orang bukan pakar dapat mengakses pengetahuan seorang pakar dalam 
menyelesaikan masalahnya. Sehingga dapat diperlajari bagaimana metode 
yang dilakukan seorang pakar. Sistem pakar memiliki beberapa fitur khusus 
yang memiliki kemungkinan untuk dapat mendukung proses tersebut. 
Sebagai contoh sistem pakar memiliki kemampuan penjelasan (Explanation 
Capability). Explanation Capability berfungsi memberi penjelasan kepada 
pengguna, bagaimana suatu kesimpulan dapat diambil (Sutojo dkk, 
2011:169).  Dengan demikian diharapkan pengguna sistem pakar dapat 
memperoleh wawasan yang lebih luas.  
Disisi lain, perkembangan perangkat mobile di indonesia beberapa 
tahun terakhir berkembang dengan pesat, terutama perangkat smartphone 
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basis android.  Dilihat dari sisi jumlah pengguna, smartphone berbasis 
android merupakan perangkat mobile yang paling diminati. Pada September 
2014 (gambar 1), android menguasai setidaknya 60% pangsa pasar 
smartphone di indonesia.  
 
Gambar 1. Pangsa Pasar Perangkat Mobile Dari Desember 2011 Sampai 
September 2014 Di Indonesia (statista, 2014) 
 
Android tidak hanya dijadikan sebagai alat komunikasi dan 
hiburan semata, namun juga untuk keperluan pendidikan. AppBrain(2014) 
menyatakan bahwa Pada Oktober 2014 setidaknya terdapat 105.677 
aplikasi pendidikan baik itu gratis maupun berbayar di Google Play 
,sebagaimana dapat dilihat pada gambar 2. Hal ini dapat menunjukan 
antusias pengembang perangkat lunak untuk mengembangkan aplikasi 
pendidikan cukup tinggi. 
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Gambar 2. 10 Kategori Teratas Aplikasi Android  (AppBrain, 2014) 
 
Melihat antusiasme masyarakat terhadap perangkat android, itu 
berarti terdapat lebih banyak peluang bagi sistem pakar dapat digunakan 
oleh banyak orang bila dikembangkan pada android. Terutama bagi pelajar 
dan calon tekniksi, sebagai target utama pengguna sistem pakar yang nanti 
akan dikembangkan.  Selain itu android sebagai perangkat mobile, 
menawarkan keleluasaan bagi penggunannya. Bentuk yang tidak terlalu 
besar dan ringan, memudahkan android untuk dibawa kemana-mana. 
Pengembangan sistem pakar pada android dewasa ini masih sedikit. 
Namun Setidaknya terdapat beberapa sistem pakar yang telah 
dikembangkan pada perangkat ini, salah satu contoh ICare (Singh, Suraj. 
Dkk, 2014). ICare merupakan sistem pakar yang berfokus dibidang 
kesehatan. Meski demikian aplikasi sistem pakar untuk diagnosa kerusakkan 
komputer pada perangkat android belum ada. 
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Oleh karena itu melihat peluang yang ditawarkan oleh android dan 
kebutuhan akan sistem pakar untuk mendiagnosa kerusakkan pada 
komputer.  Maka penulis melakukan penelitian mengenai sistem pakar pada 
perangkat android dengan judul ”Pengembangan Sistem Pakar Berbasis 
Android Untuk Mendiagnosa Kerusakkan Pada Perangkat Komputer “. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan  latar belakang yang telah di sampaikan sebelumnya. 
Maka dapat diidentifikasi masalah yang dihadapi yaitu: 
1. Kerusakan pada perangkat komputer dapat menggangu rutinitas 
pekerjaan seseorang. 
2. Kerusakan pada perangkat hardware komputer memiliki gejala-gelaja 
tersendiri.  
3. Diagnosa permasalahan pada hardware komputer dapat menjadi hal 
yang sulit, terutama bagi seorang pelajar SMK atau mahasiswa yang 
masih dalam tahap belajar. 
4. Pengalaman (experience) yang dibutuhkan untuk menjadi seorang yang 
ahli dibidangnya membutuhkan waktu yang lama. 
5. Smartphone berbasis android merupakan perangkat mobile yang banyak 
digunakan di indonesia.  
6. Belum adanya pengembangan aplikasi sistem pakar terkait diagnosa 
kerusakkan komputer pada perangkat android. 
C. Pembatasan Masalah 
Dari masalah yang telah diuraikan, agar proses penelitian dan 
pembahasannya tidak terlalu luas. Maka masalah yang ada perlu dibatasi. 
Adapun batasan masalahnya adalah sebagai berikut: 
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1. Gejala-gejala yang belum diketahui akan mempersulit identifikasi 
kerusakkan pada komputer. 
2. Gejala-gejala kerusakkan komputer sulit untuk diidentifikasi oleh orang 
yang masih awan atau pengalaman yang dibutuhkan masih kurang. 
3. Belum adanya pengembangan aplikasi sistem pakar untuk perangkat 
berbasis android yang terkait dengan diagnosa kerusakkan pada 
perangkat komputer..   
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang, identifikasi dan batasan masalah yang 
ada. Maka dapat diperoleh rumusan masalah yang nantinya akan digunakan 
sebagai subjek penelitian. Adapun rumusan masalah tersebut yaitu:  
1. Bagaimana mengembangkan sistem pakar untuk mendiagnosa 
kerusakkan komputer pada perangkat smartphone dengan sistem 
operasi android ? 
2. Bagaimana tingkat kelayakan sistem pakar untuk mendiagnosa 
kerusakkan komputer pada perangkat smartphone dengan sistem 
operasi android? 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan yang diharapkan dapat dicapai dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut : 
1. Menghasilkan sistem pakar untuk mendiagnosa kerusakkan komputer 
pada perangkat smartphone dengan sistem operasi  android.  
2. Mengetahui tingkat kelayakan sistem pakar untuk mendiagnosa 
kerusakkan komputer pada perangkat smartphone dengan sistem 
operasi android. 
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F. Manfaat 
1. Manfaat Teoritis 
Manfaat teoritis yang dapat diambil dari hasil penelitian ini antara lain: 
a. Dapat memperoleh tambahan wawasan pengetahuan tentang sistem 
pakar. 
b. Dapat mengetahui bagaimana cara mengukur kelayakan sebuah sistem 
pakar pada smartphone berbasis android. 
c. Dapat dijadikan sebagai bahan referensi bagi penelitan yang serupa. 
2. Manfaat Praktis 
Manfaat praktis yang dapat diambil dari hasil penelitian ini antara lain: 
a. Sistem pakar yang dihasilkan dapat berfungsi sebagai pemandu dan tutor 
bagi pelajar. 
b. Diagnosa permasalahan pada hardware komputer dapat lebih mudah dan 
cepat. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Sistem Pakar 
1. Pengertian Sistem Pakar 
Kecerdasan buatan merupakan salah satu bidang ilmu komputer yang 
mendayagunakan kemampuan pada komputer supaya dapat berperilaku 
cerdas layaknya manusia. Kecerdasan buatan memiliki beberapa bidang-
bidang lain yang dipelajari. Termasuk didalamnya yaitu sistem pakar, 
pengolahan bahasa alami, pengenalan ucapan, computer vision, robotika 
dan sistem sensor, sistem syaraf buatan, pengenalan pola, dan game 
playing. 
Sistem pakar merupakan suatu sistem yang dirancang untuk dapat 
meniru keahlian seorang pakar manusia dapat memecahkan sebuah 
masalah. Beberapa definisi sistem pakar  adalah sebagai berikut: 
a. "Sistem pakar adalah sistem yang menggunakan pengetahuan 
manusia yang terekam dalam komputer untuk memecahkan 
persoalan yang biasanya memerlukan keahlian manusia" (Turban 
dkk, 2005:708). 
b. "Sistem pakar merupakan bidang yang dicirikan oleh sistem berbasis 
pengetahuan (Knowledge Base System), memungkinkan komputer 
dapat berfikir dan mengambil kesimpulan dari sekumpulan kaidah"  
(Ignizio dalam hartati dan iswanti, 2008:3) 
c. "Sistem pakar adalah program yang berbasiskan pengetahuan yang 
menyediakan solusi 'kualitas pakar' kepada masalah-masalah dalam 
bidang (domain) yang spesifik" (Luger dan Stubblefield dalam Sutojo 
dkk, 2011:160). 
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2. Konsep Dasar Sistem Pakar 
a. Kepakaran (Expertise)  
Kepakaran merupakan suatu yang didapatkan melalui kegiatan 
pelatihan, membaca, serta pengalaman. Dengan kepakaran inilah para 
pakar memiliki kemampuan untuk mengambil keputusan lebih cepat, baik 
dan tepat. Kepakaran itu sendiri menurut Sutojo dkk (2011:163), meliputi 
pengetahuan tentang hal-hal berikut: 
1. Fakta-fakta tentang bidang permasalahan tertentu. 
2. Teori-teori tentang bidang permasalahan tertentu. 
3. Aturan-aturan dan prosedur-prosedur menurut bidang permasalah 
umumnya. 
4. Aturan heurstic yang harus dikerjakan dalam suatu situasi tertentu. 
5. Strategi global unutk memecahkan permasalahan. 
6. Pengetahuan tentang pengetahuan (meta knowledge). 
 
b. Pakar (Expert) 
Menurut Turban dkk (2005:714), pakar adalah orang yang memiliki 
pengetahuan, penilaian, pengalaman, dan metode khusus, serta 
kemampuan untuk menerapkan bakat ini dalam memberi nasehat dan 
memecahkan persoalan. Merupakan tugas seorang pakar untuk 
menyediakan pengetahuan tentang bagaimana melaksanakan suatu tugas 
yang akan dijalankan oleh sistem berbasis-pengetahuan. Pakar 
mengetahuai fakta mana yang penting dan memahami arti hubungan di 
antaranya. Seorang pakar juga harus mampu menjelaskan dan mempelajari 
hal-hal baru yang berkaitan dengan topik permasalahan. jika perlu pakar 
harus mampu menyusun kemballi pengetahuan-pengetahuan yang 
didapatkan dan dapat memecahkan aturan-aturan serta menentukan 
relevansi kepakarannya. 
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Oleh karena itu menurut Hartanti dan Iswati (2008:11) seorang pakar 
memiliki kemampuan kepakaran, yaitu: 
1. Dapat mengenali dan merumuskan suatu masalah. 
2. Menyelesaikan masalah dengan cepat dan tepat. 
3. Menjelaskan solusi dari suatu masalah 
4. Restrukturisasi pengetahuan. 
5. Belajar dari pengalaman. 
6. Memahami batas kemampuan. 
 
c. Pemindahan Kepakaran (Transferring Experise) 
Sutojo dkk (2011:164) mengatakan, tujuan dari sistem pakar adalah 
memindahkan kepakaran dari seorang pakar ke dalam komputer, kemudian 
ditransfer kepada orang lain yang bukan pakar. Selanjutnya Sutojo dkk 
(2011:164) menambahkan bahwa proses ini melibatkan 4 kegiatan, yaitu: 
1. Akusisi pengetahuan (dari pakar atau sumber lain) 
2. Representasi pengetahuan (pada komputer) 
3. Inferensi pengetahuan 
4. Pemindahan pengetahuan ke pengguna 
 
d. Inferensi (Inferencing) 
“Inferensi adalah sebuah prosedur (program) yang mempunyai 
kemampuan dalam melakukan penalaran” (Sutojo dkk, 2011:164). Inferensi 
ditampilkan pada suatu komponen yang disebut mesin inferensi yang 
mencakup prosedur-prosedur mengenai pemecahan masalah. Semua 
pengetahuan yang dimiliki oleh seorang pakar disimpan pada basis 
pengetahuan oleh sistem pakar. Dengan demikian tugas mesin dari inferensi 
adalah mengambil kesimpulan berdasarkan basis pengetahuan yang 
dimilikinya. 
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e. Aturan-Aturan (Rules) 
“Kebanyakan software sistem pakar komersial adalah sistem yang 
berbasis rule(rule-based system), yaitu pengetahuan disimpan terutama 
dalam bentuk rule, sebagai prosedur-prosedur pemecahan masalah” (Sutojo 
dkk, 2011:165). Prosedur-prosedur pemecahan masalah yang ada dalam 
basis pengetahuan disimpan dalam bentuk aturan. Dengan adanya aturan-
aturan tersebut dapat mempermudah proses penalaran oleh sistem pakar. 
Sehingga hasil yang diperoleh pengguna dapat sesuai dengan yang 
diharapkan. 
f. Kemampuan Menjelaskan (Explanation Capability) 
Explanation Capability berfungsi memberi penjelasan kepada 
pengguna, bagaimana suatu kesimpulan dapat diambil (Sutojo dkk, 
2011:169). Penjelasan dilakukan dalam subsistem yang disebut subsistem 
penjelasan. Bagian dari sistem ini memungkinkan sistem untuk memeriksa 
penalaran yang dibuatnya sendiri dan menjelaskan operasi-operasinya. 
3. Struktur Sistem Pakar  
“Ada dua bagian penting dari sistem pakar, yaitu lingkungan 
pengembangan (development environment) dan lingkungan konsultasi 
(consultation environment)” (Sutojo dkk, 2011:166). Lingkungan 
pengembangan digunakan oleh pengembang sistem pakar untuk 
membangun komponen dan memasukkan pengetahuan ke dalam basis 
pengetahuan. Lingkungan konsultasi digunakan oleh nonpakar untuk 
memperoleh pengetahuan dan nasihat pakar. lingkungan ini dapat 
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dipisahkan setelah sistem lengkap. Struktur sistem pakar dapat dilihat pada 
gambar 3. 
 
Gambar 3. Struktur Sistem Pakar (Turban.dkk, 2005:722) 
 
a. Subsistem Akusisi Pengetahuan 
“Akusisi pengetahuan adalah akumulasi, transfer, dan transformasi 
keahlian pemecahan masalah dari pakar atau sumber pengetahuan 
terdokumentasi ke program komputer, guna membangun atau memperluas 
basis pengetahuan”(Turban.dkk, 2005:722). Sumber pengetahuan potensial 
antara lain pakar manusia, buku teks, dokumen multimedia, basis data, 
laporan riset khusus, dan informasi yang terdapat di web. Mendapatkan 
pengetahuan dari pakar adalah tugas komplek yang sering menimbulkan 
kemacetan dalam konstruksi sistem pakar.  
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Dalam pembangunan sistem yang besar seseorang memerlukan 
bantuan knowledge engineer. Menurut hartati dan Iswanti (2008:12), tugas 
utama seorang knowledge engineer adalah menterjemahkan dan 
merepresentasikan pengetahuan yang diperoleh dari pakar, baik berupa 
pengalaman pakar dalam menyelesaikan masalah atau sumber 
terdokumentasikan lain kedalam bentuk yang dapat diterima oleh sistem 
pakar. 
b. Basis Pengetahuan  
Basis pengetahuan berisi pengetahuan relevan yang diperlukan 
untuk memahami, merumuskan, dan memecahkan persoalan. Menurut 
Turban dkk (2005:723) basis pengetahuan  mencakup dua elemen dasar 
yaitu fakta dan aturan. Fakta misalnya berisi tentang situasi persoalan dan 
teori area persoalan. Sedangkan Aturan  bertujuan untuk mengarahkan 
penggunaan pengetahuan yang ada untuk memecahkan suatu masalah pada 
domain tertentu. 
c. Mesin Inferensi 
“Mesin inferensi adalah sebuah program yang berfungsi untuk 
memandu proses penalaran terhadap suatu kondisi berdasarkan pada basis 
pengetahuan yang ada” (Sutojo dkk, 2011 168). Kemudian memanipulasi dan 
mengarahkan kaidah, model, dan fakta yang disimpan dalam basis 
pengetahuan untuk mencapai solusi atau kesimpulan. Pada prosesnya, 
mesin inferensi menggunakan strategi pengendalian. Ada berapa teknik 
pengendalian yang umum digunakan yaitu infrensi runut maju (forward 
chaining) dan inferensi runut balik (backward chaining). 
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d. Antarmuka Pengguna 
Antarmuka pengguna merupaka media komunikasi antara pengguna 
dan sistem pakar. Guna mempermudah komunikasi yang ada, antarmuka 
pada sistem pakar disajikan mengunakan bahasa alami (natural language). 
Namun karena keterbatasan teknologi, acap kali sistem pakar yang ada 
menggunakan pendekatan pertanyaan dan jawaban untuk berinteraksi 
dengan pengguna (Turban dkk, 2005:723).  
e. Blackboard (Tempat Kerja) 
“Blackboard adalah area kerja memori yang disimpan sebagai basis 
data untuk deskripsi persoalan terbaru yang ditetapkan oleh data input, 
digunakan juga untuk merekan hipotesis dan keputusan sementara” (Turban 
dkk, 2011:723). Disamping itu Sutujo dkk (2011:168) menambahkan terdapat 
tiga tipe keputusan yang dapat direkam pada blackboard, yaitu: 
1. Rencana : bagaimana menghadapi masalah. 
2. Agenda : aksi-aksi potensial yang sedang menunggu untuk dieksekusi. 
3. Solusi : calon aksi yang akan dibangkitkan. 
 
f. Subsistem Penjelasan (Justifier) 
Kemampuan untuk melacak tanggung jawab suatu kesimpulan 
terhadap sumbernya adalah penting untuk transferse keahlian dan dalam 
pemecahan masalah. Dalam sistem pakar yang sederhana, penjelasan 
menunjukan aturan yang digunakan untuk memperoleh rekomendasi tertentu. 
Menurut Turban dkk (2005:724), subssitem penjelasan dapat melacak 
tanggung jawab tersebut dan menjelaskan perilaku sistem pakar dengan 
menjawab pertanyaan berikut secara interaktif: 
a. Mengapa suatu pertanyaan ditanyakan oleh sistem pakar? 
b. Bagaimana suatu kesimpulan dicapai? 
c. Mengapa suatu alternatif ditolak? 
 
 
16 
d. Apa rencana untuk mencapai solusi? Misalnya apa yang tetap tersisa 
sebelum diagnosisi akhir diterapkan?  
 
g. Sistem perbaikan pengetahuan 
Kemampuan memperbaiki pengetahuan dari seorang pakar 
diperlukan untuk menganalisis pengetahuan, belajar dari pengalaman, 
kemudian memperbaikinya, sehingga perbaikan pengetahuan yang telah 
diperbaiki dapat dipakai untuk masa yang akan datang (Sutojo dkk, 
2011:169). Kemampuan evaluasi yang ada diperlukan oleh program agar 
dapat menganalisis alasan-alasan kesuksesan dan kegagalan dalam 
mengambil kesimpulan. Dengan cara ini basis pengetahuan yang lebih baik 
dan penalaran yang lebih efektif akan dihasilkan. 
h. Pengguna (User) 
Menurut Sutojo dkk (2011:169), pada umumnya pengguna sistem 
pakar bukanlah seorang bukan pakar (non-pakar) yang membutuhkan solusi, 
saran, atau pelatihan dari berbagai permasalahan yang ada. Pengguna 
mungkin tidak terbiasanya dengan computer dan mungkin pada domain 
masalah. Pakar dan knowledge engineer harus mengantisipasi kebutuhan-
kebutuhan pengguna dan membuat batasan-batasan ketika membuat system 
pakar. Hartati dan Iswanti (2008:13) menjelaskan hubungan antara pengguna 
dan fungsi sistem pakar sesuai seperti yang dapat dilihat pada tabel 1.  
Tabel 1. Hubungan Antara Pengguna dan Fungsi Sistem Pakar 
Pengguna Kepentingan  Fungsi sistem pakar 
Klien bukan pakar Mencari saran atau 
nasehat 
Konsultasi atau nasehat 
Mahasiswa  Belajar  Instruktur  
Pembangun sistem Memperbaiki atau Rekan (partner) 
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Pengguna Kepentingan  Fungsi sistem pakar 
menambah basis 
pengetahuan. 
Pakar  Membantu analisis rutin 
atau proses komputasi, 
mencari 
(mengklasifikasi) 
informasi, alat bantu 
diagnose 
 Rekan kerja atau 
asisten 
 
4. Pengetahuan 
 
Gambar 4. Hirarki Pengetahuan (Hartati dan Iswanti, 2008:18). 
Pengetahuan merupakan suatu hirarki seperti terlihat pada gambar 4. 
Menurut Lebih lanjut Hartati dan Iswanti (2008:20) mengatakan bahwa 
pengetahuan dapat digolongkan menjadi 3 kategori yaitu: pengetahuan 
deklaratif, pengetahuan prosedural, dan pengetahuan tacit (tacit knowledge). 
Berikut merupakan penjelasan mengenai 3 kategori pengetahuan tersebut: 
a. Pengetahuan Deklaratif 
“Pengetahuan deklaratif terkait dengan nilai kebenaran, apakah suatu 
itu bernilai benar atau salah”(Hartati & Iswanti, 2008:21).Sedangkan menurut 
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Turban dkk (2011:758), pengetahuan deklaratif adalah representasi 
desktriptif pengetahuan. Pengetahuan deklaratif mengacu pada fakta dan 
assersi serta diasosiasikan/dihubungkan dengan apa yang terlibat dalam 
pemecahan masalah .Pengetahuan ini dalam penyajiannya menggunakan 
basis logika dan pendekatan relasi. Representasi logika menggunakan logika 
proporsional dan logika predikat, sedangkan pendekatan relasi menggunakan 
model jaringan semantik, graphs dan pohon keputusan (decision tree). 
b. Pengetahuan Prosedural 
Menurut Hartati & Iswanti (2008:21) dalam bukunya menyatakan 
kategori pengetahuan prosedural mengacu pada serangkaian tindakan dan 
konsekuensinya,kemudian diasosiasikan dengan bagaimana menerapkan 
strategi atau prosedur penggunaan pengetahuan yang tepat untuk 
memecahkan masalah. Dalam pengetahuan prosedural algoritma digunakan 
sebagai prosedur pemecahan masalah. Pengetahuan procedural melibatkan 
respon otomatis untuk stimuli. Pengetahuan tersebut dapat pula menyatakan 
pada kita bagaimana menggunakan pengetahuan deklaratif dan bagaimana 
membuat inferensi. 
c. Pengetahuan Tacit 
Menurut Hartati dan Iswanti (2008:21) pengetahuan tacit  disebut 
juga pengetahuan “tidak sadar” (unconscious knowledge), karena tidak dapat 
diekspresikan dengan bahasa. Istilah “tacit” sendiri mengandung arti 
dipahami tetapi tidak dapat dikatakan. Contoh pengetahuan tacit adalah 
bagaimana menggerakkan tangan. Pertanyaan ini dapat dijawab dengan cara 
mengencangkan atau mengendorkan otot dan tendon tertentu. Pertanyaan 
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akan berkembang, bagaimana untuk membuat otot dan tendon tertentu 
tersebut menjadi kencang atau kendor. Hal ini sulit diungkapkan dengan 
bahasa dalam format tertentu, tetapi menjadi mudah dipahami jika dilakukan 
atau ditunjukkan contohnya. 
 
Pemrosesan yang dilakukan oleh sistem pakar merupakan 
pemrosessan pengetahuan. Bukan pemrosesan data seperti yang dikerjakan 
dengan pemrograman secara konvensional. “Pengetahuan adalah 
pemahaman secara praktis maupun teoritis terhadap suatu obyek atau 
domain tertentu” (Hartati dan Iswanti, 2008:18). Pemahaman terhadap bidang 
tertentu dapat diperoleh dari pelatihan, membaca, pendidikan, maupun dari 
pengalaman. 
Pengetahuan yang digunakan pada sistem pakar merupakan 
serangkaian informasi mengenai gejala-diagnosa, sebab-akibat,aksi-reaksi 
tentang suatu bidang tertentu.  
5. Model Representasi Pengetahuan 
Representasi pengetahuan merupakah langkah yang penting dalam 
pembuatan sebuah sistem pakar. Sistem pakar merupakan program yang 
menggunakan pengetahuan seorang pakar untuk memecahkan sebuah 
permasalahan tertentu. Representasi pengetahuan dimaksudkan untuk 
mengorganisasikan pengetahuan dalam bentuk dan format tertentu untuk 
bisa dimengerti oleh komputer. Oleh karena itu perlu memilih model 
representasi pengetahuan yang tepat.  
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Menurut Hartati dan Iswanti (2008:22) menyatakan terdapat 
beberapa model pengetahuan yaitu jaringan semantik, bingkai, logika 
predikat, kaidah produksi.  
a. Jaringan Semantik 
“Jaringan semantik adalah teknik representasi pengetahuan yang 
diguanakan untuk informasi proposional, sedangkan yang dimaksud dengan 
informasi proporsional adalah pertanyaan yang mempunyai nilai benar atau 
salah”(Hartati dan iswanti, 2008:22-23). Komponen dasar untuk 
merepresentasikan pengetahuan dalam bentuk jaringan semantik adalah 
simpul (node) dan penghubung (link). Simpul merepresentasikan obyek dan 
hubungan antar obyek dinyatakan oleh penghubung yang diberi label untuk 
menyatakan hubungan yang direpresentasikan. Jaringan ini digunakan untuk 
informasi proporsional. Informasi proporsional merupakan bahasa deklaratif 
karena menyatakan fakta. Contoh jaringan semantik dapat dilihat pada 
Gambar 5. 
 
Gambar 5. Contoh Jaringan Semantik (Hartati dan Iswanti, 2008:24) 
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b. Bingkai (Frame) 
“Frame adalah struktur data yang menyertakan semua pengetahuan 
tentang objek tertentu”(Turban.dkk, 2005:792). Frame berupa kumpulan slot-
slot yang berisi atribut untuk mendeskripsikan pengetahuan. Pengetahuan 
yang termuat dalam slot dapat berupa kejadian, lokasi, situasi, ataupun 
elemen-elemen lainnya. 
Frame digunakan untuk representasi pengetahuan deklaratif. Frame 
memuat deskripsi sebuah objek dengan menggunakan tabulasi informasi 
yang berhubungan dengan obyek. Dengan kata lain frame mengelompokkan 
atribut sebuah obyek dan membantu menirukan cara seseorang 
mengorganisasi informasi tentang sebuah obyek menjadi kumpulan data. 
Representasi pengetahuan dengan bingkai ini sesuai untuk jenis 
pengetahuan yang memiliki subyek sempit, lebih bersifat pasti dan jarang 
berubah-ubah isinya kecuali terdapat kondisi khusus. Contoh representasi 
pengetahuan dengan bingkai terlihat pada tabel 2 dan tabel 3. 
Tabel 2. Bingkai Sepeda Motor (Hartati dan Iswanti, 2008:24) 
Slots Fillers 
Nama  Sepeda motor 
Spesialisasi  Jenis kendaraan beroda dua 
Produk  Honda, Yamaha, Kawasaki, Daiheiyo 
Bahan Bakar Bensin  
 
Tabel 3. Bingkai Sepeda Motor (Honda Hartati dan Iswanti, 2008:25) 
Slots Fillers 
Nama  Honda  
Spesialisasi dari Produk sepeda motor 
Type Supra, Karisma, Vario, Revo 
Buatan Jepang 
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c. Logika predikat 
Hartati & Iswanti (2008:39) menyatakan pada tahun 1847 George 
Boole mengemukakan konsep logika simbolis yang mengenal aksioma yaitu 
symbol-simbol yang merepresentasikan obyek dan kelas serta operasi 
aljabar untuk memanipulasi simbol-simbol tersebut. Selanjutnya Hartati & 
Iswanti (2008:39) juga menyatakan logika proporsional adalah logika 
simbolis yang memanipulasi proposisi. Logika proporsional akan menangani 
kalimat deklaratif namun hanya mampu menangani pernyataan yang komplit 
dan tidak bisa menganalisa struktur internal sebuah pernyataan. Maka 
dikembangkan logika predikat untuk menganalisa kasus yang lebih umum 
dan dapat menganalisis struktur internal kalimat. 
Bentuk paling sederhana dari logika predikat adalah logika derajat 
pertama (first order logic) yang terbentuk dengan menambahkan fungsi atau 
analisis lain pada kalkulus predikat. Logika predikat berdasarkan pada 
kebenaran dan kaidah inferensi untuk merepresentasikan simbol-simbol dan 
hubungannya satu dengan yang lain. Logika predikat selain digunakan untuk 
menentukan kebenaran (truthfulness) atau kesalahan (falsity) sebuah 
pernyataan juga dapat digunakan untuk merepresentasikan pernyataan 
tentang obyek tertentu. 
Contoh logika proporsional : Bujur sangkar mempunyai empat sisi. 
Kalimat tersebut merupakan logika proporsional karena mengandung 
pernyataan yang mempunyai nilai kebenaran. Contoh logika predikat : 
Semua segitiga adalah poligon. Logika predikat menganalisa struktur internal 
kalimat tersebut, ditunjukkan dengan penggunaan kata “semua” yang 
merupakan quantifier. 
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d. Kaidah produksi  
“Cara merepresentasikan pengetahuan berbasis kaidah produksi 
adalah dengan memanfaatkan apa yang disebut dengan kaidah. Kaidah 
yang tidak lain adalah pernyataan IF-THEN” (Hartati dan Iswanti, 2008:41). 
Bagian then akan bernilai benar jika satu atau lebih sekumpulan fakta atau 
hubungan antar fakta diketahui benar, memenuhi bagian IF. Secara umum 
dalam bentuk kaidah produksi IF premis THEN konklusi, maka premis yang 
lebih dari satu dapat dihubungkan dengan operator and atau or. Sedangkan 
bagaian konklusi dapat berupa kalimat tunggal, beberapa kalimat yang 
dihubungkan and, dan dimungkinkan dikembangkan dengan else.  
Menurut Adedeji dalam Hartati dan Iswanti (2008:25) berbagai 
struktur kaidah IF-THEN yang menghubungkan obyek atau atribut adalah 
seperti yang tercantum pada tabel 4. 
Tabel 4. Struktur Kaidah Produksi  
No Struktur Kaidah 
1 If masukan Then Keluaran 
2 If kondisi Then tindakan  
3 If antesenden Then konsekuen 
4 If data Then hasil 
5 If tindakan Then tujuan 
6 If aksi Then reaksi 
7 If sebab Then akibat 
8 If gejala Then diagnosa 
9 If premis Then konklusi 
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Sebelum sampai pada bentuk kaidah produksi , terdapat langkah-
langkah yang harus ditempuh dari pengetahuan yang didapatkan dalam 
domain tertentu. Langkah-langkah tersebut adalah menyajikan pengetahuan 
yang berhasil didapatkan dalam bentuk tabel keputusan (decision 
table)kemudian dari tabel keputusan dibuat pohon keputusan (decision tree). 
1) Tabel Keputusan dan Pohon Keputusan 
Tabel keputusan merupakan suatu cara untuk mendokumentasikan 
pengetahuan. “Tabel keputusan merupakan matrik kondisi yang 
dipertimbangkan dalam pendeskripsian kaidah” (Hartati dan Iswanti, 
2008:26). Tabel 5 menunjukan contoh sebuah format tabel keputusan. 
Tabel 5. Contoh Format Tabel Keputusan 
KONDISI GOAL 1 GOAL 2 
KONDISI 1 √  
KONDISI 2 √ √ 
KONDISI 3  √ 
 
 
Kaidah yang disajikan dalam bentuk kaidah produksi disusun dari 
tabel keputusan (dibentuk dari pengubahan tabel keputusan). Pembuatan 
suatu kaidah dilakukan dengan beberapa tahapan. Sebagai contoh 
perhatikan pembuatan kaidah 1. Pertama, kita lihat Goal 1 merupakan 
konklusi dari kaidah 1. Konlusi ini akan dapat dicapai bila kondisi-kondisi 
yang mendukungnya terpenuhi. Kedua, tanda centang (√) pada kolom 
dibawah Goal 1 menunjukan kondisi mana yang harus dipenuhi untuk 
mencapai konklusi tersebut. Pada Goal 1, terlihat tanda centang berada 
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pada Kondisi 1 dan 2. Ketiga, pembuatan kaidah 1 menggunakan goal dan 
kondisi yang telah diperoleh dari langkah 1 dan 2, seperti berikut ini: 
Kaidah 1 : Goal 1 IF Kondisi 1 AND Kondisi 2 
Kaidah 2 dapat diperoleh dengan cara yang sama : 
Kaidah 2 : Goal 2 IF Kondisi 2 AND Kondisi 3 
 
Meskipun kaidah secara langsung dapat dihasilkan dari tabel 
keputusan. Namun untuk menghasilkan kaidah yang lebih efisien perlu 
membuat terlebih dahulu pohon keputusan. Dari pohon keputusan dapat 
diketahui atribut (konsidi) yang dapat yang dapat direduksi sehingga dapat 
dihasilkan kaidah yang efisien dan optimal. Sebagai contoh akan 
disampaikan penyajian pengetahuan untuk mengidentifikasikan jenis 
pesawat terbang. Pengetahuan yang didapatkan disajikan dalam bentuk 
tabel keputusan seperti yang dapat dilihat pada tabel 6. 
Tabel 6. Tabel Keputusan Identifikasi Pesawat (Hartati dan Iswanti, 2008:27) 
      Atribut 
 Tipe  
C130 C141 C5A B747 
Tipe mesin Prop  Jet  Jet  Jet  
Posisi sayap High High High Low 
Bentuk sayap Conventional Swept-back Swept-back Swept-back 
Bentuk ekor Conventional T-tail T-tail Conventional 
Bulges  Under wings Aft wings None  Aft cockpit 
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Identifikasi pesawat tertentu dapat dengan mudah diketahui jika 
melihat tabel keputusan pada tabel 6. Identifikasi pesawat dilakukan dengan 
memperhatikan 5 atribut penentu yang ada. Tetapi dapat saja identifikasi 
dilakukan hanya dengan memperhatikan atribut-atribut yang benar-benar 
membedakan tipe pesawat yang satu dengan yang lain. Hal ini akan 
diperlihatkan secara lebih jelas dalam bentuk pohon keputusan. Pohon 
keputusan dibuat dengan mengacu dari tabel keputusan yang ada. Dari 
pengetahuan akusisi dari tabel 6 tersebut kemudian dibuat menjadi sebuah 
pohon keputusan seperti pada gambar 6. 
 
Gambar 6. Pohon Keputusan Identifikasi Pesawat (Hartati dan Iswanti, 
2008:28) 
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Pohon keputusan yang telah dibuat dengan mengacu dari tabel 
keputusan dapat digunakan sebagai acuan untuk mereduksi atribut-atribut 
yang sebenarnyadapat dihilangkan dalam proses idenntifikasi. Atribut yang 
dapat dihilangkan adalah atribut-atribut yang mengandung nide dengan 
tanda tanya (?). Kecuali dari atribut tersebut dapat disimpulkan suatu 
konklusi. Proses reduksi pohon keputusan pada gambar 6 dapat dilihat 
seperti pada gambar 7 berikut. 
 
Gambar 7. Proses Reduksi Atribut  (Hartati dan Iswanti, 2008:30) 
 
Setelah proses reduksi dilakukan maka akan dihasilkan pohon 
keputusan yang lebih sederhana sepert terlihat pada gambar 8. Pada 
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gambar 8, pohon keputusan hanya menggunakan 3 buah atribut untuk 
mengidentifikasi tipe pesawat. Sehingga tidak perlu semua atribut yang 
didapatkan dari akusisi pengetahuan dioergunakan saat identifikasi. Hal 
tersebut akan membantu pada saat proses yang dilakuakn komputer dari sisi 
penyimpanandan kecekpatan proses terkait dengan penyajian kaidah yang 
dihasilkan dari pohon keputusan. Dari sistem pakar sendiri dengan adanya 
atribut yang direduksi maka premis akan berkurang dengan sendirinya. Hal 
tersebut membantu mengurangi lamanya proses konsultasi, sehingga 
pengguna dapat lebih cepat mengetahui hasil identifikasi masalahnya. 
 
Gambar 8. Pohon Keputusan Hasil Reduksi (Hartati dan Iswanti, 2008:31) 
 
Menurut Hartati dan Iswanti (2008:37) kaidah yang efisien adalah 
kaidah yang memiliki atribut (premis) lebih sedikit dan dalam sesi konsultasi 
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dari sisi implementasi sistem akan memunculkan pertanyaan-pertanyaan 
yang potensial saja kepada pengguna. Perlu disadari juga bahwa tidak 
selalu pohon keputusan yang minimal menjadi yang terbaik. Pohon 
keputusan minimal atau paling minimal dari sejumlah alternatif pohon 
keputusan dapat digunakan jika secara realita situasinya bersifat 
determinictic (pasti, tidak mengandung unsur probabilitas). Secara teori, 
diperoleh hasil optimal jika jumlah atribut dalam suatu pohon keputusan dan 
dalam kasus yang sifatnya statis. 
 Pohon keputusan yang dihasilkan digunakan sebagai acuan dalam 
menyusun kaidah produksi. Kaidah-kaidah yang dihasilkan dari contoh 
pohon keputusan mengenai identifikasi pesawat dapat dilihat pada tabel 7. 
Tabel 7. Contoh Kaidah Produksi (Hartati dan Iswanti, 2008:36) 
Pohon Keputusan Himpunan Kaidah 
 
 
Gambar 11 
Kaidah 1: If tipe mesin prop Then tipe 
pesawat C130 
Kaidah 2: If tipe mesin jet And posisi 
sayap low Then tipe pesawat B747 
Kaidah 3: If tipe mesin jet And posisi 
sayap high And bugles none Then tipe 
pesawat C5A 
Kaidah 4: If tipe mesin jet And posisi 
sayap high And bugles aft wings Then 
tipe pesawat C141 
 
6. Penalaran 
“Penalaran adalah proses untuk menghasilkan inferensi dari fakta 
yang diketahui atau diasumsikan. Inferensi adalah konklusi logis (logical 
conclusion) atau implikasi berdasakan informasi yang tersedia“(Hartati dan 
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Iswanti, 2008:43). Selanjutnya Giarantano dan Riley dalam Hartati dan 
Iswanti, (2008:43) menjelaskan bahwa terdapat 10 metode inferensi seperti 
yang disajikan dalam tabel 8.  
Tabel 8. Metode Inferensi  
Metode Inferensi Penjelasan  
Deduksi 
Proses penalaran dimana konklusi mengikuti 
premise. 
Induksi  
Inferensi dari hal-hal yang khusus menuju ke 
umum.  
Abduction  
Penalaran balik dari konklusi yang benar  menuju 
ke premis yang menyebabkan terjadinya konklusi 
tersebut. 
Intuisi  
Jawaban atau hasil yang didapat kemungkinan 
berasal dari pengenalan pola yang ada tanpa 
disadari. Inferensi jenis ini berdasarkan pada 
intuisi dan sistem pakar belum 
mengimplementasikan tipe inferensi ini. 
Default  
Pengetahuan yang khusus kurang, secara default 
menggunakan pengetahuan yang umum. 
Analogi  
Menghasilkan konklusi bedasarkan kesamaan 
pada situasi yang lain. 
Heuristic  
Proses penalaran yang berdasarkan kesamaan 
pada situasi yang lain. 
Autoepistemic = self-
knowledge 
Konklusi yang dihasilkan sistem, akan dipakai 
sebagai bagian premis dari suatu kaidah baru 
secara mandiri. Biasanya berlaku untuk sistem 
pakar yang komplek. 
Nonmonotomic  
Ketika bukti baru didapatkan pegetahuan yang 
sebelumnya kemungkinan menjadi salah. 
Generate and test 
Inferensi berdasarkan pada trial and error, tipe 
inferensi ini sering digunakan untuk perencanaan 
yang bertujuan efisiensi. 
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7. Perunutan 
Dalam melakukan inferensi diperlukan adanya proses pengujian 
kaidah-kaidah dalam urutan tertentu guna mencari kesesuaian antara 
kondisi awal dengan kondisi yang berjalan yang sudah dimasukkan pada 
basis data. “Perunutan adalah proses pencocokan fakta, pernyataan atau 
kondisi berjalan yang tersimpan pada basis pengetahuan maupun pada 
memori kerja dengan kondisi yang dinyatakan pada premis atau bagian 
kondisi pada kaidah” (Hartati dan Iswanti, 2008:45). 
a. Runut Maju (Forward Chaining) 
“Runut maju (Forward Chaining) adalah teknik pencarian yang 
dimulai dengan fakta yang diketahui, kemudian mencocokkan fakta-fakta 
tersebut dengan bagian IF dari aturan IF-THEN”(Sutojo dkk, 2011:171). Bila 
ada fakta yang cocok dengan bagian IF, maka aturan tersebut dieksekusi. 
Sebuah aturan dieksekusi, maka sebuah fakta baru (bagian THEN) 
ditambahkan ke dalam database. Runut maju juga disebut sebagai pencarian 
yang dimotori data (data driven search). Runut maju dapat dimodelkan 
sebagai berikut (Hartati dan Iswanti, 2008:45) : 
IF (informasi masukkan) 
THEN (konklusi) 
 
Informasi masukan dapat berupa data, bukti, temuan, atau 
pengamatan. Sedangkan konklusi dapat berupa tujuan, hipotesa, penjelasan, 
atau diagnosis. Sehingga jalannya penalaran runut maju dapat dimulai dari 
data menuju tujuan, dari bukti meuju hipotsa, dari temuan menuju penjelasan, 
atau dari pengamatan menuju diagnosa. 
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b. Runut Mundur (Backward Chaining) 
“Runut mundur atau (Backward Chaining) adalah metode inferensi 
yang bekerja mundur ke arah kondisi awal”(Sutojo dkk, 2011:178). Proses 
diawali dari Goal (bagian THEN dari aturan IF-THEN), kemudian pencarian 
mulai dijalankan untuk mencocokkan apakah fakta-fakta yang ada cocok 
dengan premis-premis di bagian IF. Jika cocok, atauran dieksekusi, 
kemudian hipotesis di bagian Then ditempatkan di basis data sebagai fakta 
baru. Jika tidak cocok, simpan premis di bagian IF ke dalam stack subGoal. 
Proses berakhir jika ditemukan atau tidak ada aturan yang bisa membuktikan 
kebenaran dari subGoal atau Goal.  
Jadi secara umum runut balik diaplikasikan ketika tujuan atau 
hipotesis yang dipilih sebagai titik awal penyelesaian masalah. Runut balik 
disebut juga sebagai goal-driven search. Runut balik dimodelkan sebagai 
berikut (Hartati dan Iswanti, 2008:46) : 
Tujuan, 
IF (kondisi).  
 
 
B. Komputer 
1. Cara kerja Komputer 
Komputer adalah mesin yang terprogram. Hal tersebut mengijinkan 
pengguna untuk menyimpan berbagai macam informasi dan kemudian 
memproses informasi atau data tersebut. Komputer juga dapat menjalankan 
tugas sesuai informasi yang masuk seperti menghitung angka atau 
menyusun kata. Lebih jelasnya menurut Barata (1999:10-11), cara computer 
bekerja adalah sebagai berikut : 
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1) Computer menerima input. Input computer adalah segala yang masuk 
atau dimasukkan ke dalam system computer. Input dapat diberikan oleh 
seseorang, komputer lain, atau perangkat lain (seperti diskette atau CD-
ROM).  
2) Komputer melakukan operasi yang berguna, memanipulasi data 
dalam berbagai cara. Manipulasi dalam computer ini disebut dengan 
pemrosesan. Contoh pemrosesan termasuk didalamnya mengolah 
perhitungan, mengurutkan daftar kata atau angka, mengubah dokumen 
dan gambar sesuai perintah pemakai, serta menggambar grafik. Data 
dalam computer diproses dalam Central Prosessing Unit (CPU). 
3) Komputer menyimpan data. Komputer harus menyimpan data yang 
ada untuk diproses. Kebanyakkan computer memiliki lebih dari satu 
lokasi untuk menyimpan data. Tempat dimana computer menyimpan 
data tergantung bagaimana data tersebut digunakan. komputer 
menempatkan data disuatu tempat selama menunggu untuk diproses 
dan tempat lain ketika tidak dibutuhkan untuk diproses.  
4) Komputer menghasilkan output. Output computer adalah informasi 
yang telah diproduski oleh computer. Sebagai contoh output computer 
termasuk didalamnya laporan, dokumen, music, grafik, dan gambar. 
Output dapat muncul didalam beberapa format yang berbeda seperti 
kertas, diskette, atau berada di layar monitor. 
 
2. Klasifikasi Komputer 
Komputer secara umum dapat di klasifikasikan berdasarkan ukuran 
dan kemampuan. Menurut Barata (1999:5-6), berikut klasifikasi dari 
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beberapa jenis computer yaitu mainframe computer, mini-computer, 
workstation, personal computer (PC). 
a. Mainframe Computer 
Barata (1999:5) menerangkan bawah, mainframe computer 
berukuran besar, komputer multi-pengguna yang berkemampuan besar dan 
dapat mengukung kerja program yang berjalan bersamaan. Hal tersebut 
berarti mainframe computer dapat menjalankan aksi atau proses yang 
berbeda dalam waktu yang bersamaan. mainframe computer dapat 
digunakan oleh ratusan atau ribuan pengguna dalam waktu yang bersamaan 
pula. Organisasi besar biasanya menggunakan mainframe computer untuk 
menjalankan proses berukuran besar. 
b. Mini-computer 
Menurut Barata (1999:5), Mini-computer adalah computer multi-
proses yang berukuran sedang. Mini-computer juga dapat melakukan 
beberapa proses sesacara bersamaan dan dapat mendukung 4 sampai 200 
pengguna secara serentak. Dalam beberapa tahuan terahir perbedaan antara 
mini-computer dan mainframe computer menjadi kabur. Sering kali 
perbedaan didasarkan pada bagaimana cara produsen ingin memasarkan 
produknya. Organisasi dapat menggunakan mini-computer untuk melakukan 
tugas seperti memanajemen informasi dalam system keuangan yang kecil 
atau mengelola basis data informasi yang kecil. 
c. Workstations 
Menurut Barata (1999:5), Workstation adalah komputer dengan 
pengguna tunggal yang berkemampuan besar. Workstation memiliki 
kapasitas penyimpanan dan memproses jumlah data yang besar, tetapi 
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hanya digunakan oleh satu orang pada waktu yang bersamaan. Meskipun 
demikian, workstation biasanya saling berhubungan satu dengan yang lain 
guna membentuk sebuah jaringan computer atau local area netwok. Hal 
tersebut berate beberapa orang, seperti karyawan dalam perusahaan dapat 
berkomunikasi satu dengan yang lain dan berbagi data atau file elektronik. 
d. Personal computer (PC) 
Barata (1999:6) menjelaskan bahwa, PC atau disebut juga dengan 
komputer mikro merupakan tipe yang popular digunakan saat ini. PC memiliki 
ukuran yang kecil, relative tidak mahal yang dirancang untuk penguna 
individual. Sekarang ini, PC didunia secara mendasar dibagi menjadi IBM-
compatible dan macintosh-compatible, yang dinamakan berdasarkan dua 
produsen komputer. Komputer juga terkadang disebut dengan komputer 
desktop. Organisasi dan individual menggunakan PC untuk banyak tugas, 
termasuk pengolahan kata, akuntansi, penerbitan, persiapan dan 
pengantaran presentasi, dan manajemen basis data. Entry-level PC sekarang 
memiliki kemampuan yang lebih baik disbanding beberapa tahu yang lalu. 
Selain itu sekarang ini hanya terdapat perbedaan tipis antara PC dan 
workstation.   
 
3. Perangkat keras pada computer 
Sebuah komputer merupakan satu kesatuan dari beberapa perangkat 
keras. Komputer tidak dapat bekerja dengan baik bila terdapat satu atau 
lebih perangkat keras yang hilang atau rusak. Menurut Muller (2013:59), 
berikut peripheral atau hardware yang dibutuhkan untuk membangun sebuah 
basis PC modern sebagaimana dapat dilihat pada tabel 9. 
 
 
36 
Tabel 9. Perangkat Keras PC 
Hardware atau 
Peripheral 
Deskripsi singkat 
1. Motherboard Merupakan salah satu komponen penting dalam 
PC. Segala komponen lain terhubung pada 
motherboard. 
2. Prosessor Prosessor merupakan otak dari computer. 
Prosessor juga disebut dengan central prosessing 
unit (CPU). Kebanyakan prosessos juga terdapat 
graphics processing unit (GPU) didalamnya.  
3. Memory (RAM) System memory dalam computer sering kali disebut 
dengan RAM (random access memory). RAM 
merupakan memori primer yang menyokong semua 
program dan data yang diproses pada prosessor. 
4. Case/chasis Merupakan frame atau chasis yang didalamnya 
memuat atau terpasang motherboard, power 
supply, disk drive, adapter card, dan fisikal 
komponen lain di PC. 
5. Power supply Power supply berfungsi untuk menyediakan tenaga 
listrik pabi komponel internal dalam PC. 
6. Hard drive Hard drive merupakan media penyimpanan utama 
bagi system PC. 
7. Optical drive CD (compact disk), DVD (digital versatile dics), dan 
BD (Blu-ray dics) drive relatif memiliki kapasiatas 
yang besar dan merupakan  removable-media. 
Kebanyakan system sekarang ini menyediakan 
optical drive yang memiliki kemampuan write dan 
rewrite. 
8. Keyboard Keyboard merupakan perangkat pada PC yang 
digunakan manusia untuk berkomunikasi dan 
mengontrol system. 
9. Mouse Mouse merupakan satu satu jenis dari pointing 
device yang digunakan untuk mengoperasikan PC. 
10. Video card Video card berisi GPU yang bertugas mengontrol 
informasi yang pengguna dapat lihat pada monitor. 
11. Monitor Monitor menampilkan informasi dilayar dan dikontrol 
oleh GPU atau video card. 
12. Sound card Sound card berfungsi untuk membantu PC 
menghasilkan suara yang komplek. 
13. Network   Kebanyak PC dipaketkan dengan wired atau 
wireless network interface. Sehingga PC mampu 
terhubung ke jaringan computer. 
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4. Proses Diagnosa Pada PC 
Proses diagnosa pada buku yang penulis rujuk sebagai sumber 
pengetahuan digambarkan sebagai sebuah flowchart. Proses diagnosa 
kerusakkan komputer untuk setiap perangkat keras yang ada tidaklah selalu 
sama. Masing-masing perangkat keras memiliki flowchart tersendiri. Daftar 
flowchart untuk proses diagnosa masing-masing perangkat keras dapat 
dilihat pada lampiran bagian daftar pohon keputusan atau rule base. Proses 
diagnosa selalu dimulai dengan memunculkan sebuah pertanyaan. 
Pertanyaan yang muncul pada umumnya terkait dengan gejala yang 
mungkin terjadi. Proses selanjutnya adalah memunculkan pertanyaan lain 
sesuai dengan jawaban atau tanggapan pertanyaan sebelumnya. Proses 
yang sama akan berlanjut sampai pada akhirnya gejala-gejala yang 
ditanyakan atau diindikasikan ada, akan mengasilkan sebuah kesimpulan 
dimana kemungkinan letak permasalahan. 
C. Android 
Android  diperkenalkan pertama kali oleh Google pada tahun 2007, 
android saat ini menjadi sistem operasi yang banyak digunakan pada 
telepon pintar. Android telah beberapa kali memperbarui versinya, Gargenta 
dan Nakamura (2014:5) menyatakan dalam bukunya urutan versi android 
yang ada sebagai mana dapat dilihat pada tabel 10. 
Tabel 10. Android Version History  
Android Version API Level Codename 
Android 1.0 1  
Android 1.1 2  
Android 1.5 3 Cupcake  
Android 1.6 4 Donut  
 
 
38 
Android Version API Level Codename 
Android 2.0 5 Eclair  
Android 2.01 6 Eclair  
Android 2.1 7 Eclair  
Android 2.2 8 Froyo  
Android 2.3 9 Gingerbread  
Android 2.3.3 10 Gingerbread  
Android 3.0 11 Honeycomb  
Android 3.1 12 Honeycomb  
Android 3.2 13 Honeycomb  
Android 4.0 14 Ice Cream Sandwich 
Android 4.0.3 15 Ice Cream Sandwich 
Android 4.1 16 Jelly Bean 
Android 4.2 17 Jelly Bean 
Android 4.3 18 Jelly Bean 
Android 4.4 19 KitKat 
 
Dalam membuat sebuah aplikasi di android, pemilihan versi android 
dan API level adalah penting. Hal tersebut terkait dengan fitur yang ada 
pada masing-masing versi. Serta kompabilitas aplikasi terhadap perangkat-
perangkat android yang digunakan oleh masing-masing pengguna. Dalam 
situs resminya android merilis persentase pengguna masing-masing versi 
android sebagaimana dapat dilihat pada gambar 9 (android, 2014) 
 
Gambar 9. Persentase Pengguna Versi Android  
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Tabel 11. Beberapa Jenis Layar Yang Didukung Oleh Android  
 
Selain itu Android juga mendukung beberapa jenis layar pada 
perangkat smarthphone dan tablet sebagai mana terdapat pada tabel 11 
(android, 2014). Dimana layar yang didukung oleh android terdiri dari small 
screen, normal screen, large screen, dan extra-large screen. Selain itu 
masing-masing ukuran layar memiliki ukuran densitas yang berbeda beda. 
D. Kualitas Perangkat Lunak 
Kualitas perangkat lunak memiliki banyak definisi dan menimbulkan 
berbagai perdebatan. Kontroversi tersebut muncul karena orang-orang tidak 
sepakat dengan definisi mengenai kualitas tersebut (Cote dkk, 2006). Salah 
satu definisi yang disepakati banyak pihak adalah dari Pressman (2010:400) 
yang mendefiniskan kualitas perangkat lunak sebagai“An effective software 
process applied in a manner that creates a useful product that provides 
measureable value for those who produce it and those who use it”. Dengan 
demikian kualitas perangkat lunak dapat diartikan sebagai proses yang 
efektif yang diwujudkan dalam bentuk produk yang dapat memberikan 
manfaat dan dapat diukur. 
Penelitian tentang kualitas perangkat lunak sudah dimulai sejak lama. 
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Salah satu pendekatan yang digunakan dalam penelitian tersebut adalah 
tentang model yang digunakan. Oleh karena itu model kualitas telah menjadi 
instrumen yang umum digunakan untuk mengukur kualitas perangkat lunak 
(Deissenboeck dkk, 2009). Ada beberapa model kualitas perangkat lunak 
yang telah dikembangkan. McCall (McCall dkk, 1977) mengenalkan model 
kualitas perangkat lunak pada tahun 1977. Menurut Pressman (2010:402) 
model kualitas perangkat lunak McCall memiliki fokus pada 3 aspek penting 
dari perangkat lunak, yaitu: karakteristik operasional, kemampuan dalam 
menerima perubahan dan adaptabilitas terhadap lingkungan baru. Gambar 
10  menjelaskan ketiga aspek tersebut:  
 
Gambar 10. Model Kualitas Perangkat Lunak Menurut Mccall (McCall dkk, 
1977) 
Penjelasan faktor kualitas perangkat lunak menurut McCall (1977:15) 
adalah sebagai berikut: 
a. Correctness, berkaitan dengan kemampuan program memenuhi 
spesifikasi dan tujuan yang diinginkan pengguna. 
b. Reliability, berkaitan dengan kemampuan program untuk menjalankan 
fungsinya sesuai dengan tingkat presisi yang telah ditentukan. 
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c. Efficiency, berkaitan dengan jumlah sumber daya komputer dan kode 
yang dibutuhkan oleh program untuk menjalankan fungsinya. 
d. Integerity, berkaitan dengan kontrol akses terhadap perangkat lunak 
atau data. 
e. Usability, berkaitan dengan usaha yang dibutuhkan oleh pengguna 
untuk mempelajari, mengoperasikan, menyiapkan input, dan 
menginterpretasikan output dari program. 
f. Maintainability, berkaitan dengan usaha yang diperlukan untuk 
menemukan dan mengatasi kesalahan di dalam program. 
g. Flexibility, berkaitan dengan usaha yang diperlukan untuk mengubah 
program yang beroperasi. 
h. Testability, berkaitan dengan usaha yang diperlukan untuk menguji 
sebuah program untuk memastikan bahwa program tersebut dapat 
berjalan sesuai dengan fungsinya. 
i. Portability, berkaitan dengan usaha yang diperlukan untuk dapat 
mentransfer program dari suatu lingkungan perangkat keras atau lunak 
tertentu ke lingkungan yang lain. 
j. Reusability, berkaitan dengan bagaimana suatu bagian dari program 
dapat digunakan kembali di dalam program lain. 
k. Interoperability, berkaitan dengan usaha yang diperlukan untuk 
menghubungkan sebuah sistem dengan sistem yang lain. 
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Masalah ditemukan dalam implementasi karena cukup susah, bahkan 
dalam beberapa kasus tidak mungkin dilakukan pengukuran secara 
langsung terhadap faktor kualitas tersebut (Cote dkk, 2006). Oleh karena itu 
muncul model kualitas perangkat lunak yang dirilis oleh ISO 9126. Standar 
ISO 9126 dikembangkan dengan tujuan mengidentifikasi faktor kunci dalam 
kualitas perangkat lunak.  
Dalam bukunya, Pressman (2010:403) menjelaskan 6 faktor tersebut 
sebagai berikut: 
a. Functionality, kemampuan perangkat lunak untuk memenuhi kebutuhan 
pengguna yang diindikasikan pada sub faktor berikut  : suitability, 
accuracy, interoperability, security , dan functionality compliance. 
b. Reliability, berkaitan dengan kapabilitas sebuah perangkat lunak untuk 
mampu menjaga level performa yang dimilikinya. Faktor ini dapat 
ditunjukan oleh beberapa sub faktor yaitu : maturity, fault tolerance, 
recoverability, dan reliability compliance. 
c. Usability, berkaitan dengan kemudahan perangkat lunak untuk 
digunakan yang diindikasikan pada sub faktor berikut : 
understandability, learnability, operability, attractiveness, dan usability 
compliance. 
d. Efficiency, kemampuan perangkat lunak memanfaatkan sumber daya 
yang tersedia secara optimal, diindikasikan pada beberapa sub faktor 
yaitu : time behavior, resource utilization, dan efficiency compliance. 
e. Maintainability, berkaitan dengan kemudahan suatu perangkat lunak 
untuk diperbaiki di kemudian hari, diindikasikan oleh sub faktor berikut 
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ini : analyzability, changeability, stability, testability, dan maintainability 
compliance. 
f. Portability, berkaitan dengan kemudahan perangkat lunak untuk 
dipindahkan atau diakses dari satu lingkungan tertentu ke lingkungan 
yang lain yang diindikasikan pada sub faktor berikut : adaptability, 
installability, conformance, replaceability, dan portability compliance.  
1. Faktor Kualitas Functionality 
Pressman (2010:403) mendefinisikan functionality sebagai 
kemampuan perangkat lunak untuk memenuhi kebutuhan pengguna. 
Sementara ISO/IEC (1991) mendefinisikan functionality sebagai “the 
capability of the software product to provide functions which meet stated and 
implied needs when the software is used under specified condition”. Dari 
beberapa definisi tersebut functionality dapat diartikan sebagai kemampuan 
perangkat lunak untuk menyediakan fungsi sesuai kebutuhan pengguna saat 
digunakan dalam kondisi tertentu. Selain itu Menurut ISO 9126 
(ISO/IEC/1991), functionality memeliki beberapa sub-karateristik yaitu : 
a. Suitability, merupakan sub-karakteristik yang penting dari functionality 
dimana karakteristik ini merujuk pada kesesuaian dari fungsi-fungsi 
perangkat lunak. 
b. Accuracy, sub-karakteristik ini menunjukkan seberapa benar fungsi dari 
perangkat lunak. 
c. Interoperability, sub-karakteristik ini diutamakan pada kemampuan 
perangkat lunak dalam berinteraksi antar komponen dalam system. 
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d. Security, sub-karakteristik ini berkaitan dengan akses tanpa izin ke fungsi 
perangkat lunak. 
e. Compliance, sub-karakteristik ini diutamakan dalam perhatiannya 
mengenai pemenuhan syarat secara hukum dan ataran yang berlaku dari 
fungsi yang ada di dalam perangkat lunak.  
Faktor kualitas functionality dapat diuji dengan melakukan analisis 
fungsionalitas dari setiap komponen pada suatu perangkat lunak. Metode 
yang digunakan adalah black-box testing. Pressman (2010) menjelaskan 
bahwa black-box testing atau behavioral testing merupakan pengujian yang 
memiliki fokus pada kebutuhan fungsional dari suatu perangkat lunak. 
Dengan melakukan pengujian ini, analis sistem dapat memperoleh kumpulan 
kondisi input yang akan mengerjakan seluruh keperluan fungsional program 
dan output yang akan dihasilkan pada kondisi input tertentu. Lebih lanjut 
Niknejad (2011:8) menyatakan bahwa pengujian yang dilakukan adalah 
dengan menghitung jumlah fitur fungsional yang terdapat pada aplikasi, 
kemudian dibandingkan dengan fitur fungsional yang berjalan. Hasil dari 
pengujian tersebut kemudian dianalisis dengan metode analisis deskriptif. 
2. Faktor Kualitas Reliability 
Pressman (2010: 403) mendefinisikan reliability sebagai aspek yang 
berkaitan dengan kapabilitas sebuah perangkat lunak untuk mampu 
menjaga level performa yang dimilikinya. Reliability merupakan salah satu 
elemen penting dalam kualitas perangkat lunak secara keseluruhan. Jika 
suatu program berulangkali gagal untuk menjalankan operasi pada tingkat 
performansi tertentu maka program tersebut memiliki kualitas yang buruk. 
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Tidak seperi faktor kualitas yang lain, reliability dari perangkat lunak dapat 
diukur secara langsung dengan menggunakan beberapa metrik.  
Menurut Malaiya (2005:3) software reliability dapat diukur dengan 
menggunakan Defect density. Defect density diukur dengan menentukan 
berapa jumlah defect per 1000 line of code(KLOC). Defect sendiri menurut 
Malaiya (2005:1) “Defect (fault or bug): An error in system implementation 
that can cause a failure during execution.” 
McConnell (2004:652) dalam bukunya menjelaskan bahwa jumlah 
error yang terjadi dalam pengembangan perangkat lunak, terutama yang 
kaitannya dengan penulisan kode, dapat diperkirakan berdasarkan besar 
kecilnya project perangkat lunak yang sedang dikembangkan. Rentang 
kemukinan error yang tejadi dalam suatu project digambarkan dalam tabel 
12. 
Tabel 12.Perkiraan Jumlah Error McConnell 
Ukuran Project 
(Line of Code/LOC) 
Perkiraan Jumlah Error 
<2K 0 - 25 error / KLOC 
2K – 16K 0 - 40 error / KLOC 
16K – 64K 0,5 - 50 error / KLOC 
64K – 512K 2 - 70 error / KLOC 
>512K 4 - 100 error / KLOC 
 
McConnell (2004:558 )juga menjelaskan bahwa kemungkinan error 
yang dapat ditemukan dalam sebuah project tergantung pada kualitas 
pengembangan perangkat lunak yang dilakukan. Semakin baik kualitas 
pengembangan perangkat lunak tersebut, maka semakin kecil ditemukan 
error dalam project tersebut. Berikut adalah beberapa rentang kemungkinan 
error tersebut : 
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a. Industry Average : 1-25 error tiap 1 KLOC 
b. Microsoft Application : 10-20 error tiap 1 KLOC pada tiap tahap 
pengujian in house dan 0.5 error tiap KLOC pada tahap peluncuran 
3. Faktor Kualitas Usability 
Usability merupakan faktor kualitas yang berhubungan langsung 
dengan pengguna. Pressman (2010: 404) mendefinisikan usability sebagai 
kemudahan perangkat lunak untuk digunakan. Sementara ISO 9126 
(ISO/IEC, 1991) mendefinisikan usability sebagai kemampuan perangkat 
lunak untuk dipahami, dipelajari, digunakan, dan menarik bagi pengguna, 
ketika digunakan dalam kondisi tertentu. Dari dua definisi tersebut dapat 
disimpulkan bahwa usability merupakan faktor yang berhubungan dengan 
kemampuan perangkat lunak untuk dipahami oleh pengguna. Suatu program 
yang memilki kualitas usability bagus akan mudah dipahami dan digunakan 
oleh pengguna.  
Menurut ISO 9126(ISO/IEC, 1991) usability memiliki  sub 
karakteristik sebagai berikut: 
a. Understandbility, kemampuan perangkat lunak dalam kemudahan untuk 
dipahami. 
b. Learnability, kemampuan perangkat lunak dalam kemudahan untuk 
dipelajari. 
c. Operability, kemampuan perangkat lunak dalam kemudahan untuk 
dioperasikan. 
d. Attractiveness, kemampuan perangkat lunakdalam menarik perhatian 
pengguna. 
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  Pengujian faktor kualitas usability pada penelitian ini dilakukan 
dengan melakukan survei terhadap pengguna menggunakan angket 
kuisioner J.R. Lewis (Lewis, 1993) yang telah dipublikasikan dalam 
paperIBM Computer Usability Satisfaction Questionnaires: Psychometric 
Evaluation and Instructions for Use.  Paper ini telah dipubilkasikan dalam 
International Journal of Human Computer Interaction pada tahun 1993. 
Angket kuisioner J.R. Lewis sudah banyak digunakan sebagai instrumen 
untuk melakukan penilaian terhadap faktor kualitas usability karena sudah 
memenuhi sub karakteristik dari aspek usability. 
4. Faktor Kualitas Efficiency 
Efficiency merupakan faktor kualitas perangkat lunak yang terkait 
dengan sumber daya. Pressman (2010: 404) mendefinisikan efficiency 
sebagai kemampuan perangkat lunak memanfaatkan sumber daya yang 
tersedia secara optimal. Sementara ISO 9126 (ISO/IEC, 1991) 
mendefinisikan efficiency sebagai kemampuan perangkat lunak untuk 
memberikan kinerja yang sesuai dan relatif terhadap jumlah sumber daya 
yang digunakan pada keadaan tersebut. Kedua definisi tersebut hampir 
sama sehingga efficiency dapat disimpulkan sebagai kemampuan perangkat 
lunak untuk memanfaatkan sumber daya yang ada secara optimal. Efficiency 
memiliki dua sub karakteristik, yaitu: 
a. Time behavior, kemampuan perangkat lunak dalam memberikan respon 
dan waktu pengolahan yang sesuai saat melakukan fungsinya. 
b. Resource Utilization, kemampuan perangkat lunak dalam menggunakan 
sumber daya yang dimilikinya ketika melakukan fungsi yang ditentukan. 
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5. Faktor Kualitas Maintainability 
Pressman (2010: 404) mendefinisikan maintainability sebagai aspek 
pada perangkat lunak yang berkaitan dengan kemudahan suatu perangkat 
lunak untuk diperbaiki di kemudian hari. Sementara ISO 9126 (ISO/IEC, 
1991) mendefinisikan maintainability sebagai kemampuan perangkat lunak 
untuk dimodifikasi. Modifikasi meliputi koreksi perbaikan atau adaptasi 
terhadap perubahan lingkungan, persyaratan, dan spesifikasi fungsional.  
Pengujian untuk aspek maintainability pada aplikasi Android belum 
ada standar pengukuran khusus. Sehingga pada pengujian ini 
menggunakan ukuran-ukuran (metrics) yang dilakukan peneliti dengan diuji 
secara fungsi. Langkah-langkah uji maintainability menurut Heitlager, dkk 
(2007), pengujian maintainability dilakukan terhadap source code program. 
Gambar 11 menunjukan keterkaitan antara properti pada source code 
program dan juga sub karakteristik aspek maintainability pada standar ISO 
9126: 
 
Gambar 11. Maintainability Metric 
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6. Faktor Kualitas Portability 
Portability merupakan faktor kualitas yang berkaitan dengan media 
untuk mengakses perangkat lunak. Pressman (2010:404) mendefinisikan 
portability sebagai kemudahan perangkat lunak untuk dipindahkan atau 
diakses dari satu lingkungan tertentu ke lingkungan yang lain. Aspek 
portability dalam penelitian ini dilakukan dengan menguji aplikasi yang dibuat 
pada beberapa perangkat smartphone android yang berbeda 
E. Model Pengembangan Sekuensial Linier 
Sekuensial linier mengusulkan sebuah pendekatan perkembangan 
perangkat lunak yang sistematik  dan sekuensial yang mulai pada tingkat 
dan kemajuan sistem pada seluruh analisis, desain, kode, pengujian, dan 
peneliharaan. Model sekuensial linier sering disebut juga dengan siklus 
kehidupan klasik atau model air terjun (Waterfall). Gambar model 
pengembangan sekuensial linier menurut Pressman (2002:37) dapat dilihat 
pada gambar 12. 
 
 
 
 
 
Gambar 12. Model Sekuensial Linier atau Waterfall 
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Pressman (2002:37-38) dalam bukunya menjelaskan bahwa model 
sekuensial linier melingkupi aktivitas-aktivitas berikut:  
a. Rekayasa dan pemodelan sistem/informasi. Karena perangkat lunak 
selalu merupakan bagian dari sebuah sistem yang lebih besar, kerja 
dimulai dengan membangun syarat dari semua elemen sistem dan 
mengalokasikan beberapa subset dari kebutuhan ke perangkat lunak 
tersebut. Pandangan sistem ini penting ketika perangkat lunak harus 
berhubungan dengan elemen-elemen yang lain seperti perangkat lunak, 
manusia, dan database. 
b. Analisis kebutuhan perangat lunak. Proses pengumpulan kebutuhan 
diintensifkan dan difoukuskan, khususnya pada perangkat lunak.untuk 
memahami sifat program yang dibangun, perekayasa perangkat lunak 
(analis) harus memahami domain informasi, tingkah laku, unjuk kerja, 
dan antar muka yang diperlukan. 
c. Desain. Desain perangkat lunak sebenarnya adalah proses multi 
langkah yang berfokus pada emapt atribut sebuah program yang 
berbeda, struktur data, artisektur perankat lunak, representasi interface, 
dan detail (algoritma) prosedural. Proses desain menerjemahkan 
syarat/kebutuhan ke dalam sebuah representasi perangkat lunak yang 
dapat diperkirakan demi kualitas sebelum representasi pemunculan 
kode. 
d. Generasi kode. Desain harus diterjemahkan ke dalam bentuk mesin 
yang bisa dibaca. Langkah pembuatan kode melakukan tugas ini. Jika 
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desain dilakukan dengan cara yang lengkap, pembuatan kode dapat 
diselesaikan secara mekanis. 
e. Pemeliharaan. Perangkat lunak akan mengalami perubahan setelah 
disampaikan kepada pelanggan. Perubahan akan terjadi karena 
kesalahan-kesalahan ditentunakn, karena perangkat lunak harus 
disesuaikan untuk mengakomodasi perubahan-perubahan didalam 
lingkungan ekstenalnya. 
f. Pengujian. Sekali kode dibuat, pengujian program dimulai. Proses 
pengujian berfokus pada logika internal perangkat lunak, memastikan 
bahwa, semua pernyataan sudah diuji, dan pada eksternal fungsional 
yaitu mengarahkan pengujian untuk menemukan kesalahan-kesalahan 
dan memastikan bahwa input yang dibatasi akan meberikan hasil aktual 
yang sesuai dengan hasil yang dibutuhkan.  
 
F. Penelitian Yang Relevan 
1. A New Approach for Developing Diagnostic Expert Systems on Mobile 
Phones. Oleh Yasser Abdelhamid dan Mohammed El-Helly, 2013. Jurnal,  
Communications in Information Science and Management Engineering bulan 
Agustus 2013, Volume. 3 Issue. 8 pp 374-384. Dalam membangun sistem 
pakar dengan model desain Expert System as a Standalone Application, 
terdapat beberapa persyaratan yang harus dipenuhi. Persyaratan tersebut 
antara lain representasi pengetahuan yang ringan, antarmuka pengguna dan 
mesin inferensi yang dapat beradapatasi dengan keterbatasan perangkat 
moble phone, serta kemampuan untuk berjalan pada perangkat yang 
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berbeda.Model Expert System as a Standalone Application berhasil 
diimplementasikan dalam sistem pakar pada bidang pertanian mengenai 
pemanenan stroberi. 
2. ESPCRM - an Expert System for Personal Computer Repair and 
Maintenance. Oleh Goh Wee Leng dan Lau Kim Teen, 1992. Jurnal,  
Engineering Applications of Artificial lntelligence. Volume. 5, Issue. 2, pp. 
121-133. Hasil penelitian berupa sistem pakar yang dinamakan ESPCRM. 
ESPCRM  dikembangkan menggunakan Personal Consultant Plus 4.0 
expert system shell. Sistem pakar tersebut dapat membantu teknisi dalam 
rangka penanganan masalah pada komputer dengan cara yang sistematik 
dan akurat. 
3. Pc Diagnosis And Troubleshooting Expert System Based On Computer 
Response During Power On Self Test (Post) - PCDIASHOOT. Oleh Mohd 
Daud Bin Isa dan Othman Bin Sidek, 2000. Jurnal,  Intelligent Systems and 
Technologies for the New Millennium, diterbitkan Oleh  TENCON 
Proceedings. Penelitian menghasilkan sebuah sistem pakar yang dinamakan 
PCDIASHOOT. Sistem pakar tersebut memiliki keunggulan diantaranya 
sistem pakar tersebut mampu mendiagnosa berbagai masalah pada 
komputer baik berupa permasalahan pada hardware maupun software. 
Sistem pakar tersebut juga memiliki kemampuan sebagai media pelatihan 
bagi teknisi baru maupun pengguna komputer dalam mendiagnosa dan 
menangani masalah pada komputernya tanpa bantuan seorang ahli. 
Dari penelitian yang relevan tersebut, belum ada yang 
mengembangkan sistem pakar perbaikan dan diagnosa komputer pada 
perangkat smartphone berbasis android. 
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan 
pengembangan (Research and Development).  Hal ini berarti Hal ini berarti 
bahwa penelitian research and development merupakan suatu proses dalam 
mengembangkan sebuah produk serta melakukan pengujian terhadap 
validitas produk yang dikembangkan. 
 Dalam mengembangkan sistem pakar ini penulis menggunakan model 
pengembangan perangkat lunak sekuensial linier. Adapun langkah-langkah 
pengembangannya dapat dilihat pada gambar 16. 
 
 
 
 
 
Gambar 13. Model Pengembangan Perangkat Lunak Sekuensial Linier 
Sebagai Tahapan Untuk Model Penelitian Dan Pengembangan (Pressman, 
2002:37) 
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B. Langkah-Langkah Penelitian 
1. Analisis Kebutuhan 
  Pada tahap ini analisis terhadap kebutuhan perangkat lunak dan 
perangkat keras untuk dapat mengembangkan dan menjalankan aplikasi 
sistem pakar yang nantinya akan berjalan pada perangkat smartphone 
Android. Analisis kebutuhan juga dilakukan terhadap kebutuhan fitur pada 
aplikasi. Sementara pengumpulan data untuk menyusun aturan yangakan 
digunakan pada sistem pakar nanti dilakukan dengan melakukan studi 
litelatur. 
2. Desain Software 
Setelah dilakukan analisis kebutuhan dan pengumpulan data langkah 
selanjutnya adalah pembuatan desain aplikasi. Desain yang dibuat meliputi 
desain UML (Unified Modelling Language), desain kaidah yang digunakan, 
desain antar muka baik untuk knowledge engineer maupun pengguna akhir, 
flow chart program, serta desain database. 
3. Pengkodean 
Pada proses pengkodean atau implementasi, sistem pakar mulai 
kerjakan dengan mengacu pada desain yang telah dibuat sebelumnya. 
Sistem pakar dibuat dengan menggunakan bahasa pemrogramaan java 
yang disesuaikan untuk android. Serta menggunakan database SQLite untuk 
menyimpan data dan susunan aturan yang dibuat. Pada tahap ini pula 
kaidah yang telah dibuat diimplementasikan kedalam program. 
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4. Pengetesan  
Tahap pengetesan dilakukan setelah aplikasi selesai dibuat. 
Pengetesan dilakukan dengan menggunakan faktor kualitas ISO 9126 
sebagai panduan. Faktor kualitas yang digunakan terdiri dari faktor 
functionality, reliability, maintainability, portability, dan usability. Pengetesan 
faktor functionality, reliability, maintainability, portability dilakukan oleh 
pengembang. Setelah keempat faktor tadi selesai dites, aplikasi kemudian 
diujikan kepada pengguna untuk dilakukan pengetesan terkait faktor usability. 
Tujuan dari semua pengetesan yang telah dilakukan adalah guna 
menghasilkan sebuah aplikasi yang baik dan dapat diandalkan. 
C. Waktu dan Tempat Penelitian 
Penelitian rencananya akan dilakukan dari bulan januari 2015 sampai 
dengan november 2015. Lokasi penelitian untuk proses pembuatan aplikasi, 
validasi, dan revisi dilakukan di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika, 
Fakultas Teknik, Universitas Negeri Yogyakarta. Serta SMKN 2 Depok 
Sleman untuk melakukan pengujian beta test aplikasi ke pengguna. 
D. Definisi Variabel 
Definisi variabel penelitian yang gunakan adalah sebagai berikut: 
1. Functionality, berkaitan dengan kemampuan perangkat lunak untuk 
memenuhi kebutuhan pengguna. 
2. Reliability, berkaitan dengan kapabilitas sebuah perangkat lunak untuk 
mampu menjaga level performa yang dimilikinya. 
  
56 
3. Usability, berkaitan dengan kemudahan perangkat lunak untuk 
digunakan oleh pengguna. 
4. Maintainability, berkaitan dengan kemudahan suatu perangkat lunak 
untuk diperbaiki atau dimodifikasi di kemudian hari.  
5. Portability, berkaitan dengan kemudahan perangkat lunak untuk 
dipindahkan atau diakses dari satu lingkungan tertentu ke lingkungan 
yang lain. 
E. Desain Penelitian 
Desain penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut: 
1. Functionality diteliti dengan menggunakan metode black-box berupa 
checklist daftar fungsi yang dimiliki oleh aplikasi yang diisi oleh ahli dan 
analisis deskriptif terhadap fungsionalitas yang ada dalam setiap 
komponen perangkat lunak. 
2. Portability diteliti dengan melakukan observasi dan analisis terhadap 
aplikasi sistem pakar yang telah dibuat. Sistem pakar tersebut dites 
apakah dapat berjalan pada beberapa perangkat android dan emulator 
yang berbeda.  
3. Reliability diteliti dengan melakukan pengujian terhadap aplikasi sistem 
pakar untuk mengetahuai tingkat defect density.  
4. Usability diteliti dengan menggunakan angket usability dari J. R Lewis 
(Lewis, 1993). Usability diujikan ke pengguna untuk mendapat respon 
dari pengguna berkaitan dengan kemudahan dalam menggunakan 
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aplikasi. 
5. Maintainability diteliti dengan menggunakan matrix maintainability 
sesuai yang dapat dilihat pada gambar 14. Dengan mengukur 
persentase source code properties.  
 
Gambar 14. Metrik Maintainability oleh Heitlager, dkk (2007) 
F. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut; 
1. Studi literatur,dilakukan guna mendapatkan pemahaman mengenai 
sistem pakar yang dibuat. Termasuk didalamnya bagaimana model 
sistem pakar, teknik inferensi, dan pengembangan kaidah mengenai 
proses diagnosa perbaikan perangkat komputer. Sumber pengetahuan 
yang digunakan dalam membuat kaidah/aturan adalah dengan 
menggunakan pengetahuan terbukukan. Buka yang digunakan adalah 
buku karangan Morris Rosenthal berjudul “Computer Repair with 
Diagnostic Flowchart, 3rd Edition”. Studi literatur juga digunakan pada 
materi quality model ISO 9126. Hal tersebut dilakukan untuk lebih 
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memahami masing-masing faktor kualitas yang ada. Serta untuk 
menentukan proses validasi yang sesuai untuk masing-masing faktor 
kualitas. 
2. Observasi, dilakukan untuk mengumpulkan data terkait dengan 
pengujian kualitas perangkat lunak pada faktor kualitas: reliability, 
maintainability dan portability. 
3. Kuisioner,digunakan untuk pengumpulan data pada proses pengujian 
terkait faktor functionality dan usability. Kuisioner untuk functionality 
ditujukan untuk ahli. Sedangkan kuisioner untuk usability ditujukan ke 
target pengguna aplikasi.  
G. Subjek Penelitian 
Subyek dalam penelitian ini pada aspek functionality, reliability, 
maintainability dan portability adalah aplikasi sistem pakar perbaikan 
komputer yang berbentuk aplikasi pada perangkat android. Sedangkan 
untuk aspek usability, subjek penelitiannya adalah siswa kelas X jurusan 
teknik komputer dan jaringan (TKJ) SMK N 2 Depok. Di SMK N 2 Depok 
untuk jurusan TKJ kelas X terdiri dari 2 kelas, dengan total jumlah siswa 
kurang lebih 64 siswa. Besar jumlah sampel yang diambil untuk pengetesan 
aspek usability mengacu pada pernyataan Gay (1987:114) yang 
menerangkan bahwa “minimal 20% untuk populasi yang dirasa kecil”. Meski 
demikian jumlah 20%, masih dirasa kurang. Sehingga Pengambilan jumlah 
sampel mengikuti aturan rule of thumb yang menyatakan ukuran sampel, 
yaitu antara 30-500 (Guritno, Sudaryono, Raharja, 2011:159). Sehingga 
diambil separo dari jumlah total yaitu 32 siswa. 
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H. Instrumen Penelitian 
Instrumen-instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 
antara lain : 
1. Instrumen penelitian faktor functionality menggunakan angket berbentuk 
checklist. Angket berisi daftar fungsi yang dimiliki oleh aplikasi 
2. Instrumen penelitian faktor portability menggunakan beberapa 
perangkat nyata android dan cloud test dengan testdroid.  
3. Instrumen penelitian faktor usability menggunakan angket usability yang 
mengacu pada Computer System Usability Questionnaire  J.R Lewis.  
Tabel 13. Kisi-kisi instrument usability 
Aspek Indikator 
Jumlah  
Soal 
No. Soal 
Operability 
Kemampuan perangkat lunak 
dalam kemudahan untuk 
dioperasikan 
6 1-6 
Learnability 
Kemampuan perangkat lunak 
dalam kemudahan untuk 
dipelajari 
6 7-12 
Understandbility 
Kemampuan perangkat lunak 
dalam kemudahan untuk 
dipahami 
3 13-15 
Attractiveness 
Kemampuan perangkat lunak 
dalam menarik perhatian 
pengguna 
4 16-19 
 
4. Instrumen penelitian faktor maintainability adalah serangkaian metrik 
yang digunakan untuk mengetes aplikasi secara operasional. Metrik 
untuk faktor maintainability dapat dilihat pada gambar 22. Dalam 
mengukur tiap poin dari source code properties tersebut digunakan 
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bantuan program Eclipse dengan tambahan plugin matric dan program 
PMD copy paste detector. 
5. Instrumen penelitian faktor reliability menggunakan program Eclipse 
dengan bantuan plugin matric untuk menghitung jumlah line of code 
(LOC). Kemudian digunakan program Findbugs untuk mengecek 
adanya defect atau error. 
I. Teknik Analisis Data 
1. Analisis Faktor Functionality dan usability 
Analisis aspek functionality dan usability dilakukan dengan 
menggunakan teknik analisis deskriptif, yaitu menganalisis persentase hasil 
pengujian untuk tiap fungsi yang dilakukan oleh ahli. Sedangkan untuk 
usability dilakukan oleh target pengguna. Persentase tersebut diperoleh 
dengan menggunakan perhitungan sebagai berikut:  
Presentase kelayakan = 
𝑱𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒅𝒂𝒑𝒂𝒕
𝑱𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒊𝒅𝒆𝒂𝒍
 x 100% 
Hasil perhitungan kemudian dikonversi menjadi pernyataan predikat. 
Pernyataan predikat tersebut digunakan untuk menjelaskan kelayakan 
aplikasi yang dibuat. Jika hasil maksimal yang dapat dicapai adalah 100%, 
maka nilai tersebut dibagi rata berdasarkan 5 kategori. Pembagian kategori 
kelayakan dapat dilihat pada tabel 14 (Guritno, Sudaryono, Raharja, 
2011:122). 
Tabel 14. Interpretasi Presentase  
Nomor  Persentase Interpretasi  
1 0% - 20% Sangat Lemah 
2 21% - 40% Lemah 
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Nomor  Persentase Interpretasi  
3 41% - 60% Cukup 
4 61% - 80% Kuat 
5 81% - 100% Sangat Kuat 
 
Supaya sesuai dengan peneltian yang dilakukan, maka pernyataan 
persentase pada tabel 14 perlu disesuaikan. Sehingga pernyataan 
persentase yang digunakan menjadi seperti pada tabel 15. 
Tabel 15. Penyesuaian Interpretasi Presentase 
Nomor Persentase Interpretasi 
1 0% - 20% Sangat Buruk 
2 21% - 40% Buruk 
3 41% - 60% Cukup  
4 61% - 80% Baik 
5 81% - 100% Sangat Baik 
 
2. Analisis Faktor Reliability  
 Analisis faktor reliability dilakukan dengan menentukan defect density 
pada software. Defect density dihitung dengan rumus: 
Defect Density = 
𝑵𝒖𝒎𝒃𝒆𝒓 𝒐𝒇 𝑫𝒆𝒇𝒆𝒄𝒕𝒔
𝑺𝒊𝒛𝒆 (𝑲𝑳𝑶𝑪)
 
 Kemudian perhitungan tersebut dicocokkan dengan standar densitas 
error  untuk  setiap  seribu  baris kode  menurut  Steve  McConnel 
pada tabel 16. 
Tabel 16. Standar Defect Density  
Ukuran Project (Line of Code/LOC) Density 
<  2K 0-25 Defect per KLOC 
2K - 16K 0-40 Defect per KLOC 
16K - 64K 0.5–50 Defect per KLOC 
64K - 512K 2-70 Defect per KLOC 
>  512K 4-100 Defect per KLOC 
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BAB IV 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Tahap Analisis Kebutuhan 
a. Analisis Kebutuhan Fungsi  
Dalam menentukan fungsi-fungsi yang ada dalam sistem pakar yang 
dibuat, terlebih dahulu penulis melakukan observasi dan studi literatur yang 
terkait dengan sistem pakar. Adapun fungsi-fungsi atau fitur yang terdapat di 
dalam sistem pakar yang dikembang dapat dijabar sebagai berikut: 
1) Sistem pakar memiliki 3 fungsi pokok yaitu fungsi konsultasi, pengaturan, 
dan bantuan. 
2) Fungsi konsultasi dapat menampilkan daftar diagnosa kerusakan PC 
yang telah disediakan. Proses konsultasi dalam fungsi konsultasi memiliki 
konsep tanya jawab. 
3) Fungsi konsultasi memiliki kolom untuk menampilkan pertanyaan serta 
hasil akhir diagnosa. Terdapat tombol Ya dan Tidak sebagai tanggapan 
terhadap pertanyaan yang ditampilkan.  
4) Fungsi konsultasi memiliki fitur penjelasan untuk menjelaskan maksud 
dari pertanyaan yang disampaikan. 
5) Fungsi konsultasi juga terdapat fitur untuk mengulang ke pertanyaan 
sebelumnya jika dirasa pertanyaan-pertanyaan yang telah diberikan 
dirasa tidak sesuai. Fitur tersebut yang direpresentasikan dalam bentuk 
sebuah tombol kembali. 
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6) Fungsi pengaturan berguna untuk memanajemen data dan menyusun 
data menjadi alur atau aturan diagnosa yang nantinya digunakan dalam 
proses konsultasi. 
7) Fungsi pengaturan memiliki 2 opsi pokok yaitu pengaturan untuk basis 
pengetahuan (data) dan basis aturan. 
8) Opsi pengaturan basis pengetahuan terdapat fitur untuk menambah data, 
mengubah data, melihat detail data, dan menghapus data. 
9) Opsi pengaturan basis aturan terdapat fitur untuk menyusun aturan dari 
data yang ada, mengubah susunan aturan, melihat detail susunan aturan, 
dan menghapus aturan yang telah dibuat. 
10) Fungsi bantuan bertujuan memberikan penjelasan tentang sistem pakar 
yang dibuat dan tentang cara melakukan konsultasi. 
b. Analisis Kebutuhan Hardware dan Software 
Dalam proses pengembangan sistem pakar yang dibuat, diperlukan 
beberapa hardware dan software pendukung. Adapun hardware dan software 
yang diperlukan antara lain : 
1) Hardware 
Hardware yang diperlukan dalam pengembangan sistem pakar ini antara lain: 
1. Seperangkat PC atau Laptop dengan spesifikasi : 
a. Prosessor AMD atau Intel dual core minimal 1.4 GHz. 
b. RAM 2 GB atau lebih 
c. Hard disk minimal 80GB. 
d. Terdapat port USB minimal versi 2.0 
2. 1 buah smartphone android. 
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3. Kabel konektor USB untuk menyambungkan perangkat smartphone 
android ke PC. 
2) Software 
Software yang diperlukan untuk proses pengembangan antara lain: 
1. Sistem operasi baik windows atau distro linux (contoh ubuntu, debian) 
untuk PC. 
2. JDK java minimal versi 7 
3. SDK android 
4. Eclipse 
5. Star UML 
6. SQLilte browser 
7. Android minimal versi 4.0 pada perangkat smartphone 
 
2. Desain Perangkat Lunak 
a. Desain UML (Unified Modeling Language) 
Desain UML digunakan untuk menyusun dan menggambarkan sistem 
pakar yang akan dibuat. Desain UML meliputi beberapa diagram yaitu 
diagram use case, diagram aktivitas, diagram sekuensial, dan diagram kelas. 
 
1) Diagram Use Case 
Diagram use case menggambarkan fungsionalitas yang disediakan 
oleh sistem. Adapun diagran use case untuk sistem pakar ini dapat dilihat 
pada gambar 15.  
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Gambar 15. Diagram use case sistem pakar perbaikan komputer 
berbasis android 
 
Pada gambar 15, diagram use case sistem pakar mempunyai 2 aktor 
dan beberapa use case yang terlibat di dalam sistem. Aktor tersebut adalah 
aktor knowlegde engineer dam normal user. Adapun untuk aliran kejadian 
(flow of events) dari use case yang ada, akan digambarkan pada diagram 
aktivitas. Sedang untuk definisi aktor yang ada adalah sebagai berikut : 
 Knowlegde engineer, merupakan aktor yang terlibat dalam sistem dan 
bertugas untuk memanajemen data dari sumber pengetahuan yang 
ada dan menyusunnya menjadi sebuah aturan atau alur konsultasi. 
 Normal user, merupakan aktor yang terlibat dalam sistem dan 
menggunakan sistem pakar yang ada hanya bertujuan untuk 
melakukan konsultasi pada sistem. 
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2) Diagram Aktivitas 
Diagram aktivitas pada desain UML bertujuan untuk menggambarkan 
aliran kejadian yang ada pada use case. Terdapat beberapa diagram 
aktivitas yang dibuat pada desain UML ini (daftar lengkap dapat dilihat 
pada lampiran), sebagai contoh sebagaimana yang dapat dilihat pada 
gambar 16.  
 
Gambar 16. Diagram aktivitas melakukan konsultasi. 
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Aliran kejadian diagram aktivitas melakukan konsultasi pada gambar 
16 dapat dijabarkan sebagai berikut : 
a. Pengguna mula-mula memilih proses diagnosa yang diinginkan. 
b. Sistem kemudian akan melihat aturan yang sudah ada. 
c. Sistem akan mengecek keberadaan data yang dimaksud dalam 
aturan. Bila tidak terdapat data yang dimaksud sistem akan 
menampilkan pemberitahuan. 
d. Sistem akan mengambil data yang dimaksud. 
e. Sistem akan mengecek jenis data yang dimaksud apakah meruoakan 
sebuah pertanyaan atau jawaban. 
f. Bila data adalah sebuah pertanyaan, sistem akan menampikannya 
dan mengijinkan pengguna untuk menanggapinya. 
g. Prosedur pada poin b sampai dengan f akan berulang hingga jawaban 
ditemukan. 
h. Alternaif scenario, bila jawaban yang dihasilkan tidak sesuai. 
Pengguna dapat kembali ke pertanyaan-pertanyaan sebelumnya dan 
mencoba alur yang berbeda. 
 
3) Diagram Sekuensial 
Diagram sekuensial pada desain UML disusun untuk menerangkan 
hubungan objek-objek yang ada pada suatu use case. Terdapat beberapa 
diagram sekuensial yang disusun pada desain UML ini (daftar lengkap 
dapat dilihat pada lampiran). Sebagai contoh sebagaimana dapat dilihat 
pada gambar 17. 
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Gambar 17. Diagram sekuensial melakukan konsultasi 
 
Diagram sekuensial pada gambar 17 digunakan untuk 
menggambarkan objek-objek yang ada untuk menjalankan use case 
melakukan konsultasi. Objek list view merupakan objek yang bertugas untuk 
menampilkan daftar proses diagnosa-diagnosa yang disediakan oleh aplikasi 
sistem pakar. Ketika user memilih daftar diagnosa yang diinginkan sistem 
akan memunculkan objek ui view yang bertugas sebagai antar muka pada 
proses konsultasi. Objek konsultasi dan database handler bertugas untuk 
menangani proses dilakukannya konsultasi untuk mendiagnosa sumber 
kerusakan pada PC.  
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4) Diagram Kelas 
Diagram kelas disusun untuk menggambarkan hubungan antar kelas 
yang ada pada desain UML. Pada desain UML untuk sistem pakar ini 
terdapat beberapa diagram yang dibuat (daftar lengkap ada dilampiran). 
Contoh diagram kelas yang ada dapat dilihat pada gambar 18. 
 
 
Gambar 18. Diagram kelas untuk melakukan konsultasi 
 
Gambar 18 menunjukan hubungan dari kelas-kelas yang terbentuk 
untuk melakukan mekanisme melakukan konsultasi. Terdapat beberapa 
kelas yang saling terhubung yaitu kelas TableNameSelect, ListTable, 
KonsultasiActivity, Dbhandler, DatabaseHelper.  
 
b. Desain User Interface  
Desain user interface pada proses pengembangan ini disusun sebagai 
panduan untuk membuat tampilan sistem pakar nantinya. Terdapat beberapa 
desain user interface yang dibuat untuk masing-masing tampilan fungsi pada 
aplikasi sistem pakar ini. Meski pun demikian terdapat juga 1 desain user 
interface yang dipakai untuk beberapa fungsi berbeda.  
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1) Desain Halaman Utama 
Desain user interface untuk halaman utama untuk aplikasi sistem pakar 
ini dapat dilihat pada gambar 19. Konsep awal dari desain user interface 
sistem pakar yang dibuat adalah sederhana dan langsung ke tujuan. Pada 
halaman utama dari sistem pakar ini terdapat 2 buah tombol yang nantinya 
dipakai untuk tombol mulai diagnosa dan menu bantuan. Selain itu terdapat 
ikon sekaligus juga berfungsi sebagai tombol untuk mengarahkan pengguna 
ke menu pengaturan. Terdapat pula logo aplikasi yang diletakkan dihalaman 
utama.  
 
Gambar 19. Desain user interface untuk halaman utama 
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2) Desain List Menu dan Item 
List merupakan fitur yang banyak digunakan dalam desain user 
interface. List digunakan untuk menampilkan menu dan daftar item, 
diantaranya untuk menu pilihan diagnosa, menu-menu pada opsi pengaturan, 
menu untuk pilihan info bantuan, serta daftar data dan node-node aturan. 
Desain untuk list menu  dan item dapat dilihat pada gambar 20. 
 
Gambar 20. Desain user interface list menu dan item 
3) Desain  Halaman Konsultasi 
Halaman konsultasi pada aplikasi sistem pakar ini merupakan salah 
satu bagian yang penting. Oleh sebab itu pengembang mendesain agar 
halaman konsultasi dapat dipahami semudah mungkin pada layar 
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smartphone yang terbatas sebagimana yang dapat dilihat pada gambar 21. 
Pada halaman konsultasi terdapat text view untuk menampilkan pertanyaan 
dan hasil diagnosa. Terdapat pula 4 buah tombol, masing-masing untuk 
memunculkan penjelasan, tanggapan ya, tanggapan tidak, serta untuk proses 
kembali ke pertanyaan sebelumnya. Tombol kembali tidak akan aktif pada 
saat pertanyaan awal muncul dan baru aktif bila sudah menuju ke pertanyaan 
selanjutnya. Ketika hasil diagnosa muncul maka tombol tanggapan ya dan 
tidak akan dinonaktifkan. 
 
Gambar 21. Desain user interface halaman konsultasi 
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4) Desain Halaman Bantuan 
Halaman bantuan berguna untuk memberitahu pengguna tentang 
bagai mana cara menggunakan aplikasi sistem pakar ini. Info bantuan akan 
ditampilkan dalam bentuk slide show gambar cara pengoperasian. Desain 
user interface untuk halaman bantuan dapat dillihat pada gambar 22.  Pada 
desain terdapat ruang yang cukup lebar untuk menampilkan gambar. Selain 
itu terdapat indicator halaman untuk mengetahui posisi tampilan dan jumlah 
gambar pada slide show.  
 
Gambar 22. Desain halaman info bantuan 
 
5)  Desain Halaman Tambah dan Ubah Data 
Desain untuk halaman tambah dan ubah data menggunakan sedain 
yang sama. Hal tersebut dikarenakan kebutuhan yang diperlukan tidak 
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berbeda dalam memanipulasi data.  Terdapat 2 buah form edit text untuk 
menulis pertanyaan atau hasil diagnose dan penjelasannya. Terdapat pula 
form spinner list untuk memiilih tipe data yang akan disimpan. Selanjutnya 
terdapat text view  untuk menampilkan pada proses diagnose mana data 
akan disimpan. Serta sebuah tombol untuk melakukan konfirmasi 
penyimpanan. Desain untuk halaman tambah dan ubah data dapat dilihat 
pada gambar 23.  
 
Gambar 23 . Desain user interface halaman tambah dan ubah data 
6)  Desain Halaman Detail dan Hapus Data’ 
Halaman detail dan hapus data memiliki desain yang hampir serupa. 
Terdapat beberapa text view pada layout desain untuk menampilkan isi data 
yang bersangkutan. Masing-masing text view  berfungsi untuk menampilakan 
isi pertanyaan, jenis tipe data yang disimpan, isi penjelasan, dan info dimana 
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data tersimpan. Hal pokok yang membedakan desain detail dan hapus data 
adalah pada desain halaman hapus data terdapat tombol untuk melakukan 
konfirmasi proses penghapusan data, sedang pada halaman detai data tidak 
ada terdapat tombol. Desain user interface detail dan hapus data dapat dilihat 
pada gambar 24.  
 
(a) 
 
(b) 
Gambar 24. Desain user interface hapus data (a) dan detail data (b) 
7) Desain Halaman Buat dan Ubah Node Aturan 
Desain untuk halaman membuat dan mengubah node aturan memiliki  
desain yang hamper mirip. Pada desain untuk membuat node aturan, 
terdapat 3 buah spinner list yang nantinya berfungsi menentukan data mana 
yang akan digunakan sebagai node induk dan 2 data untuk node anak. 
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Selain itu terdapat terdapat tombol untuk melakukan konfirmasi 
penyimpanan. Sedangkan pada desain halaman untuk mengubah node 
aturan hanya terdapat 2 buah spinner list untuk mengubah isi dari 2 node 
anak. Sedangkan untuk node induk sebagai gantinya menggunakan text view  
untuk menampilkan isinya. Desain selengkapnya untuk halaman buat dan 
ubah node aturan dapat dilihat pada gambar 25. Terdapat pula sebuah text 
view untuk menampilkan diproses diagnose mana node aturan disimpan. 
 
(a) 
 
(b) 
Gambar 25. Desain user interface halaman buat node aturan (a) dan 
ubah node aturan (b 
8) Desain Halaman Hapus Node Aturan 
Halaman hapus node aturan memiliki desain yang sederhana. Hal 
tersebut terkait fungsi halaman tersebut adalah untuk menghapus seluruh 
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node yang terhubung pada proses diagnose yang ada. Terdapat 1 buah text 
view pokok untuk menampilkan proses diagnose mana yang akan dihapus. 
Serta 1 tombol untuk melakukan konfirmasi proses penghapusan. Desain 
selengkapnya dapat dilihat pada gambar 26. 
 
Gambar 26. Desain user interface halaman hapus node aturan 
9)  Desain Halaman Detail Node Aturan 
Desain halaman detail node aturan menampilkan daftar detail data 
yang digunakan pada node tersebut. Tampilan halaman ini berupa daftar text 
view yang nantinya akan diisi dengan detail masing-masing data. Desain user 
interface untuk halaman detail node aturam dapat dilihat pada gambar 27. 
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Gambar 27. Desain user interface detail node aturan 
 
c. Desain Database 
Desain database dibuat untuk menentukan rancangan database yang 
akan digunakan nanti. Database diperlukan sebagai sarana penyimpanan 
data dan susunan node aturan yang ada. Database yang akan digunakan 
pada aplikasi sistem pakar ini adalah SQLite. Pemilihann SQLite sebagai 
jenis database yang digunakan Karena android memiliki dukungan yang baik 
terhapada SQLite. Selain itu SQlite termasuk database yang ringan, sehingga 
cocok digunakan untuk keperluan pembuatan aplikasi pada perangkat 
smartphone. Desain untuk database yang dbuat dapat dilihat pada tabel 17. 
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Tabel 17. Desain database pada SQLite 
Field name Type  Null Primary Key Autoincrement 
_id Integer No Yes Yes  
fakta Text Yes No No 
penjelasan Text Yes No No 
kode Text Yes No No 
Ya Integer Yes No No 
tidak Integer Yes No  No 
 
3. Implementasi 
Proses selanjutnya pada tahapan pengembangan aplikasi ini adalah 
implementasi. Pada proses implementasi, aplikasi telah mulai dikerjakan 
berdasarkan desain yang telah dibuat sebelumnya. Proses pembuatan 
berlangsung sampai fungsi-fungsi pada aplikasi siap untuk digunakan dan 
diuji. Berikut proses hasil dari proses implementasi pada aplikasi sistem 
pakar.  
a. Halaman Awal 
Aplikasi sistem pakar ini dibuka dengan menekan logo dari aplikasi ini 
pada perangkat android. Setelah dibuka akan muncul tampilan splash screen 
seperti yang ditunjukan pada gambar 28. Splash Screen akan muncul selama 
beberapa detik, kemudian akan secara otomatis dibawa ke halaman utama 
aplikasi ini.  Halaman utama seperti yang dapat dilihat pada gambar 28,  
terdapat tombol untuk memulai proses diagnose dan melihat bantuan yang 
tersedia. Bila tombol mulai diagnose di tekan aplikasi akan akan membuka 
daftar proses diagnosa yang tersedia. Bila tombol bantuan ditekan aplikasi 
akan membuka  daftar info bantuan yang tersedia. Selain itu pada pojok 
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kanan atas terdapat terdapat icon berbentuk roda gigi yang berfungsi sebagai 
tombol yang bila ditekan akan menuju ke menu pengaturan. 
 
(a) 
 
(b) 
Gambar 28. Splash Screen (a) dan halaman utama (b) 
b. Halaman Info Bantuan 
Halaman bantuan berisi informasi yang dapat digunakan oleh 
pengguna untuk mempermudah dalam hal pemakaian aplikasi.  Halaman 
bantuan diakses menggunakan tombol yang ada pada halaman utama. 
Terdapat dua menu bantuan yaitu tentang aplikasi dan petunjuk pemakaian 
(gambar 29). Menu tentang aplikasi bila dipilih selanjutnya akan menampilkan 
informasi tentang tujuan sistem pakar ini dan info pengembang (gambar 30). 
Sedangkan menu petunjukan pemakaian menampilkan cara pengguna untuk 
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melakukan proses konsutasi diagnose (gambar 30). Halaman petunjuk 
pemakaian merupakan tampilan berupa slide show gambar cara pemakaian. 
Proses untuk melihat gambar yang ada adalah dengan menggeser jari ke kiri 
atau kanan pada layar perangkat smartphone. Selain itu terdapat indicator 
halaman untuk mengidikasikan pada gambar keberapa yang berada dilayar. 
indicator halaman berupa titik-titik dibawah gambar yang ikut bergerak bila 
gambar di geser. 
 
Gambar 29. List menu halaman bantuan 
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(a) 
 
(b) 
Gambar 30. Halaman tentang aplikasi (a) dan petunjuk pemakaian (b) 
c. Halaman  Pengaturan 
Halaman pengaturan diakses melalui tombol ikon pengaturan dari 
halaman utama.  Terdapat 2 menu pokok untuk pengaturan, yaitu pengaturan 
untuk basis data atau pengetahuan dan basis aturan. Pengaturan basis 
pengetahuan berisi kumpulan data-data pertanyaan dan hasil diagnosa yang 
akan digunakan untuk menyusun node-node aturan. Pengaturan basis aturan 
berisi hubungan antara data-data yang ada, disusun menjadi sebuah pohon 
aturan yang nantinya digunakan untuk proses konsultasi. Tampilan 
selengkapnya terkait halaman pengeturan dapat dilihat pada gambar 31. 
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[a] 
 
[b] 
 
[c] 
 
Gambar 31. Halaman pengaturan [a], halaman opsi basis pengetahuan 
[b], halaman opsi basis aturan [c] 
84 
 
d. Halaman Tambah Data 
Halaman tambah data berfungsi untuk memasukan data baik sebagai 
pertanyaan atau hasil diagnosa. Sebelum memasuki halaman tambah data, 
terlebih dulu memilih pada proses diagnosa mana nantinya data akan 
disimpan pada list menu daftar diagnosa (gambar 32).  
 
Gambar 32. List menu proses diagnose yang disediakan 
 
Di halaman tambah data (gambar 33), pokok data ditulis pada kolom 
data, kemudian memilih tipe data yang sesuai. Tipe data root merupakan 
pertanyaan yang akan ditampilkan pertama kali pada saat membuka proses 
diagnosa. hanya ada 1 data root yang diperbolehkan. Tipe data lain adalah 
pertanyaan dan jawaban. Pertanyaan merupakan percabangan pada suatu 
pohon keputusan. Sedang jawaban merupakan akhir dari setiap pohon 
keputasan yang berupa hasil diagnosa. terdapat juga kolom  keterangan 
yang merupakan penjelasan lebih lanjut dari data yang dimasukkan. Bila 
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semua kolom dirasa sudah benar kemudian menekan tombol tambah untuk 
menyimpan data ke database. 
 
Gambar 33. Halaman tambah data 
e. Halaman Ubah Data 
Halaman ubah data berfungsi untuk melakukan perubahan terhadap 
data yang telah disimpan.  Akses ke halaman ubah data pertama-tama 
dengan memilih menu ubah data pada list menu opsi basis pengetahuan. 
Kemudian memilih pada proses diagnosa mana data yang ada disimpan 
(gambar 32). Aplikasi kasi kemudian akan menampilkan daftar data yang 
telah disimpan (gambar 34). Pilih satu data yang akan diedit kemudian 
halaman edit data akan muncul. Lakukan perubahan yang diperlukan pada 
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kolom data, jenis data, atau keterangan. Setelah itu pilih tombol ubah untuk 
menyimpan perubahan. Dalam proses melakukan perubahan terhadap data 
yang ada, mengubah jenis data dapat mempengaruhi susunan pada pohon 
keputusan bila data tersebut telah dipakai. Sebagai contoh mengubah jenis 
data pertanyaan menjadi jawaban dapat memutus hubungan dengan data 
yang tersambung dibawahnya di pohon keputusan. Oleh sebab itu perlu 
dilakukan perhitungan terlebih dulu sebelum melakukan perubahan. 
 
[a] 
 
[b] 
Gambar 34. list data yang telah dibuat [a] dan halaman ubah data [b] 
f.  Halaman Detail Data 
Halaman detail data berfungsi utnuk melihat isi data yang tersimpan. 
Pertama pilih menu lihat data pada opsi basis pengetahuan. Pilih proses 
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diagnosa mana yang ingin dilihat datanya. Aplikasi kemudian mengeluarkan 
list data yang telah tersimpan (gambar 34). Pilih salah satu data yang 
diinginkan untuk melihat detailnya. Halaman detail data akan muncul dan 
menampilkan isi data berupa informasi detail data pokok, jenis data yang 
dipakai, keterangan, dan dimana data tersimpan (gambar 35). 
 
Gambar 35. halaman detail data 
g. Halaman Hapus Data 
Halaman hapus data berfungsi untuk menghapus data yang sekiranya 
tidak diperlukan lagi.  Halaman ini dapat diakses melalui menu hapus data 
kemudian memilih proses diagnosa mana data yang akan dihapus berada. 
Terdapat 2 pilih dalam menghapus data, yaitu menghapus seluruh data yang 
ada dan menghapus satu data saja (gambar 36). Ketika data yang ada telah 
dipakai dalam pohon keputusan, menghapus data dapat memutus hubungan 
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dalam pohon keputusan tersebut. Oleh sebab itu perlu dipikirkan sebaik 
mungkin bila akan melalukan penghapusan. Dalam opsi menghapus satu 
data, aplikasi sebelumnya akan menampilkan daftar semua data yang ada 
dip roses diagnosa bersangkutan untuk nantinya dipilih mana yang akan 
dihapus. Aplikasi selanjutnya akan menampilkan detail data yang dipilih guna 
memastikan bahwa data yang dipilih sudah sesuai yang diinginkan.  
 
[a] 
 
[b] 
Gambar 36. opsi penghapusan [a] dan hapus 1 buah data [b] 
h. Halaman Buat Aturan 
Halaman buat aturan (gambar 37) berfungsi untuk menghubungkan 
data-data yang ada menjadi sebuah pohon aturan.  Proses pembuatan pohon 
aturan dilakukan dengan menghubungkan tiap-tiap 3 buah data. 1 data untuk 
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node induk dan 2 data untuk node anak. Demikian seterusnya hingga pohon 
keputusan yang diinginkan terbentuk. Dalam membentuk hubungan dari 3 
buah data diharuskan menggunakan data yang berbeda. Bila terdapat data 
yang sama hubungan tidak dapat terbentuk.  
 
Gambar 37. Halaman buat aturan 
 
i. Halaman ubah aturan 
Halaman ubah aturan berfungsi untuk mengubah hubungan dari data-
data yang telah disusun. Aplikasi pertama akan menampilkan list node-node 
yang terhubung pada proses diagnosa yang dipilih. Pada proses 
mengubahan data yang boleh diubah hanya 2 node anak saja. Sedangkan 
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untuk node induk tetap.   Sama halnya dengan proses membuat hubungan 
pada halaman buat aturan, dalam mengubah hubungan tidak tiperbolehkan 
untuk memilih data yang sama untuk node yang berbeda. Tampilan 
selengkapnya untuk halaman mengubah aturan dapat dilihat pada gambar 
38. 
 
[a] 
 
[b] 
Gambar 38. List hubungan node yang ada [a] dan halaman untuk 
mengubah aturan [b] 
j. Halaman Detail Aturan 
Halaman detail aturan (gambar 39) berfungsi untuk menampilkan detail 
dari data-data yang terhubung. Halaman ini akan menampilkan detail dari 
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data pada node induk dan detail dari data-data pada 2 node anak yang 
terhubung. Aplikasi pertama akan menampilkan list hubungan node-node 
yang ada pada proses diagnose yang dipilih. Halaman detail aturan akan 
muncul pilih satu potong node dipilih dari list yang ada.  
  
Gambar 39. Detail node aturan yang terhubung 
k. Halaman Hapus Aturan 
Halaman hapus aturan (gambar 40) berfungsi untuk menghapus node-
node yang terhubung dalam sebuah pohon keputusan. Pertama pilih opsi 
hapus aturan pada list menu basis aturan. Kemudian memilih pada proses 
diagnosa mana node-node yang terhubung akan dihapus. Halaman hapus 
aturan akan muncul kemudian memilih tombol hapus. Menghapus node-node 
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yang terhubung tidak akan menghilangkan data-data yang ada. Aplikasi 
hanya menghilangkan hubungan yang ada. 
 
Gambar 40. Halaman hapus node-node yang terhubung pada aturan 
l. Halaman Konsultasi  
Halaman konsultasi merupakan halaman dimana pengguna melakukan 
proses diagnosa dengan aplikasi. Proses diagnosa dilakukan dengan model 
Tanya jawab antara aplikasi dengan pengguna.  Proses diagnosa dimulai 
dengan memilih tombol mulai diagnosa pada halaman utama. Kemudian 
aplikasi akan menampilkan list proses diagnosa yang disediakan (gambar 
32).  Aplikasi akan membuka halaman diagnosa (gambar 41), kemudian akan 
mengambil data dengan jenis root untuk ditampilkan sebagai pertanyaan 
pertama dilayar. Selanjutnya pengguna memberika tanggapan terhadap 
pertanyaan tersebut dengan memilih salah satu tombol, ya atau tidak. Terkait 
tanggapan yang diberikan aplikasi akan mengecek data yang tersambung ke 
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pertanyaan yang ditanyakan sebelumnya. Kemudian menampilkan lagi data 
selanjutnya dilayar untuk ditanyakan kepada pengguna, lalu diberikan 
tanggapan. 
  
Gambar 41. Halaman konsultasi dalam menampilkan pertanyaan 
diagnosa 
 
Selain itu terdapat fitur penjelasan terkait pertanyaan atau hasil yang 
ditampilkan bila dirasa kurang jelas (gambar 42) .Begitu seterusnya hingga 
pada akhirnya aplikasi mengeluarkan hasil diagnosa (gambar 43). Pada 
halaman konsultasi juga terdapat tombol kembali yang berguna untuk 
kembali ke data yang sebelumnya. Sehingga pengguna dapat memilih alur 
diagnosa yang berbeda dari yang sebelumnya diambil. Hal ini terkait bila 
hasil diagnose sebelumnya tidak sesuai dengan yang diharapkan. 
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Gambar 42. Halaman konsultasi menampilkan penjelasan terkait data 
pertanyaan/hasil diagnosa yang ditampilkan 
 
 
Gambar 43. Halaman konsultasi dalam menampilkan hasil diagnosa 
95 
 
4. Pengetesan Pada Aplikasi Sistem pakar 
a. Pengetesan  Functionality  
 Pengetesan aspek functionality pada aplikasi sistem pakar ini dilakukan 
dengan serangkaian uji coba terhadap fungsi-fungsi yang tersedia. 
Pengetesan dilakukan oleh 2 orang responden. Responden diminta untuk 
mencoba aplikasi sistem pakar yang ada, kemudian memberikan 
tanggapannya melalui kuisioner. Hasil dari kuisioner tersebut adalah untuk 
memastikan bahwa fungsi-fungsi yang ada dapat berjalan dengan baik dan 
sesuai dengan rencana yang disusun sebelumnya pada awal pengembangan 
aplikasi. Hasil pengetesan dapat dilihat pada tabel 18.  
Tabel 18. Hasil pengetesan fungsi-fungsi 
No  Prosedur Tes Banyak Tes 
Jumlah Hasil 
Berhasil Gagal 
1 Pengguna memilih aplikasi PCassist 
pada daftar aplikasi yang ada di 
smartphone. 
2 kali 2 0 
2 Pengguna memilih menu Mulai 
Diagnosapada halaman utama. 
2 kali 2 0 
3 Pengguna memilih proses diagnosa 
yang diinginkan pada Daftar diagnosa 
yang tersedia. 
2 kali 2 0 
4 Pengguna memilih opsi Ya atau Tidak 
untuk merespon pertanyaan yang ada. 
2 kali 2 0 
5 Pengguna memilih menu Penjelasan 
yang tersedia dihalaman konsultasi 
2 kali 2 0 
6 Pengguna memilih menu Kembali 
yang ada dihalaman konsultasi 
2 kali 2 0 
7 Pengguna memilih menu Bantuan 
pada halaman utama  
2 kali 2 0 
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No  Prosedur Tes Banyak Tes 
Jumlah Hasil 
Berhasil Gagal 
8 Pengguna memilih menu Tentang 
PCassist dihalaman utama. 
2 kali 2 0 
9 Pengguna memilih menu Pengaturan 
yang berupa icon roda gigi dipojok 
kanan atas dihalaman utama 
2 kali 2 0 
10 Pengguna memilih menu Basis 
Pengetahuan pada halaman diagnosa 
2 kali 2 0 
11 Pengguna memilih menu Tambah 
data, kemudian memilih pada proses 
diagnosa mana data akan ditambah. 
Selanjutnya pengguna mengisi form 
yang telah disedia dan memilih 
tombolTambah. 
2 kali 2 0 
12 Pengguna memilih menu Lihat data, 
kemudian milih proses diagnosa mana 
yang akan dilihat datanya. Kemudian 
mengklik daftar data yang tampil untuk 
melihat detailnya. 
2 kali 2 0 
13 Pengguna memilih menu Edit data, 
kemudian memilih diproses diagnosa 
mana data berada. Lalu mengklik data 
yang akan diedit pada daftar data yang 
ada. Selanjutnya mengisi form yang 
ada dan memilih tombolEdit. 
2 kali 2 0 
14 Pengguna memilih menu Hapus Data, 
kemudian memilih diproses diagnosa 
mana data berada. Lalu memilih 
tombol Hapus. 
2 kali 2 0 
15 Pengguna memilih menu Basis 
aturan pada halaman pengeturan. 
2 kali 2 0 
16 Pengguna memilih menu Buat aturan, 
kemudian memilih pada proses 
diagnosa mana aturan akan disusun. 
Selanjutnya menyusun data yang ada 
pada form yang telah disediakan dan 
memilih tombol Buat Aturan.  
2 kali 2 0 
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No  Prosedur Tes Banyak Tes 
Jumlah Hasil 
Berhasil Gagal 
17 Pengguna memilih menu Lihat 
aturan, kemudian memilih proses 
diagnosa mana yang akan dilihat 
aturan yang telah disusun. 
2 kali 2 0 
18 Pengguna memilih menu Edit aturan, 
kemudian memilih proses diagnosa 
mana yang akan diedit aturannya. 
Selanjutnya memilih node aturan yang 
ada dan melakukan pengeditan pada 
form yang telah disediakan. Setelah itu 
memilih tombol Edit. 
2 kali 2 0 
19 Pengguna memilih menu up yang 
berupa icon anak panah dan icon 
aplikasi dipojok kiri atas. 
2 kali 2 0 
20 Pengguna melakukan konsultasi pada 
halaman konsultasi dengan bantuan 
menu opsi Ya, Tidak, Kembali, serta 
Penjelasan. 
2 kali 2 0 
Jumlah 40 kali 40 0 
 
 Berdasarkan hasil pengetesan pada tabel 18, dapat diketahui bahwa dari 
60 kali (2x20) tes yang dilakukan diperoleh bahwa tes yang berhasil sejumlah 
40. Sedangkan untuk jumlah tes yang gagal adalah sebesar 0. Kemudian 
dilakukan penghitungan persentase untuk mengetahui besar persentase 
untuk aspek functionality pada aplikasi sistem pakar yang dibuat, 
perhintungannya adalah sebagai berikut:  
Persentase Tes Berhasil = 
𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎  𝑡𝑒𝑠  𝑏𝑒𝑟ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙  𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎 ℎ   𝑡𝑒𝑠
x 100% 
Persentase Tes Berhasil = 
40
40
 x 100%  
Persentase Tes Berhasil = 100% 
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Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan yang diperoleh 
persentase functionality sebesar 100%. Hasil tersebut kemudian dikonversi 
ke data kualitatif dengan membandingkan dengan nilai pada tabel . Sehingga 
diperoleh bahwa aspek functionality aplikasi sistem pakar memiliki skala 
“sangat baik” dan telah sesuai dengan aspek functionality. 
b. Pengetesan Reliability 
Pengetesan aspek reliability pada aplikasi sistem pakar dilakukan 
dengan mengukur jumlah defect density yang ada.  Defect density diukur 
dengan membanding banyaknya defect atau error yang ditemukan dengan 
jumlah lines of code (LOC) yang ada. Jumlah LOC dihitung dengan bantuan 
plugin matric pada program eclipse yang digunakan dalam pengembangan 
aplikasi sistem pakar. Sedangkan untuk jumlah banyaknya defect atau error 
yang ada dihitung dengan bantuan program findbugs. 
 
 
Gambar 44. hasil perhitungan banyaknya lines of code pada plugin metric 
 
Berdasarkan hasil yang peroleh dari penghitungan plugin tersebut 
jumlah penghitungan LOC adalah sebesar 3449 LOC (gambar 44). Jumlah 
tersebut nantinya akan digunakan untuk mengetahui berapa besar nilai 
defect density pada aplikasi sistem pakar ini. 
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Gambar 45. Persiapan pencarian error aplikasi sistem pakar pada program 
findbugs 
 
Proses pada program findbugs diawali dengan memasukkan sumber 
kode aplikasi sistem pakar dan sumber dependensinya (gambar 45).  Setelah 
itu langkah selanjutnya adalah proses pemindaian oleh program findbugs 
untuk mengetahui banyaknya defect. 
 
Gambar 46. Hasil pencarian error aplikasi sistem pakar pada program 
findbugs 
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Berdasarkan hasil perhitungan yang dihasilkan dari program findbugs 
(gambar 46), didapatkan hasil sebesar 0 defect atau error. Sehingga hasil 
dari defect density yang ada dapat dilihat pada perhitungan berikut : 
Defect Density = 
𝑱𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒅𝒆𝒇𝒆𝒄𝒕/𝒆𝒓𝒓𝒐𝒓
𝑱𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝑳𝑶𝑪
 = 
𝟎
𝟑𝟒𝟒𝟗
 = 0 
 
Hasil perhitungan tersebut kemudian dibandingkan dengan standar 
perkiraan jumlah defect density yang ada pada tabel 16.  Berdasarkan 
standar tersebut, untuk aplikasi dengan jumlah line of code sebesar 2000 
sampai 16000 baris, setidaknya terdapat nilai defect density 0 sampai 
dengan 40. Oleh karena itu aplikasi sistem pakar yang dibuat masih berada 
pada rentang kriteria tersebut. Kemudian jika dibandingkan dengan standar 
kriteria jumlah defect density untuk Industry Average dan Microsoft 
Application (tabel 19), maka aplikasi sistem pakar ini telah sesuai atau lolos 
standar yang ada.  
Tabel 19. Perbandingan hasil perhitungan jumlah defect density pada aplikasi 
dengan standar yang ada untuk Industry Average dan Microsoft 
Application. 
Nama Standar Nilai Standar Hasil 
Pengetesan 
Aplikasi 
Keterangan 
Industry Average 
1 -25 defect 
density 
0 defect density 
Lolos, dengan 
jumlah defect 
density lebih kecil 
dari standar. 
Lebih Baik 
Microsoft 
Application 
0,5 defect 
density 
Lolos, dengan 
jumlah defect 
density lebih kecil 
dari standar. 
Lebih Baik 
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c. Pengetesan Maintainability 
Pengetesan pada aspek maintaibility pada aplikasi sitem pakar ini 
menggunakan matrik maintainability sesuai yang terdapat pada gambar 14. 
Terdapat 5 hal yang dilakukan pengetesan yaitu tentang volume, complexity 
per unit, duplication, unit size, unit testing.  Berikut rincian hasil pengetesan 
untuk matrik maintainability yang digunakan. 
1) Volume 
Pengukuran volume terkait dengan sub-karakteristik analyzability pada 
aspek maintaibility. Volume yang besar dapat menyebabkan analyzability 
rendah (sistem sulit untuk dipahami). Volume diukur dengan menggunakan 
besarnya LOC. Sama halnya dengan proses yang dilakukan pada 
pengetesan aspek reliability, LOC dihitung dengan bantuan plugin metric 
pada program eclipse. Hasil perhitungan LOC sebagaimana yang dapat 
dilihat pada gambar 44 , didapatkan hasil sebesar 3449 LOC (3,449 KLOC).  
 Hasil perhitungan jumlah  KLOC tersebut kemudian dibandingkan 
dengan standar yang ada pada tabel 20. Berdasarkan standar tersebut 
aplikasi sistem pakar ini berada pada rentang 0-66 KLOC untuk aplikasi 
berbahasa java. Oleh karena itu aplikasi sistem pakar ini memiliki peringkat 
“++” atau ber volume kecil. 
Tabel 20. Kriteria jumlah besaran KLOC  
Rank  
KLOC 
Java Cobol PL/SQL 
++ 0-66 0-131 0-46 
+ 66-246 131-491 46-173 
O 246-665 491-1310 173-461 
- 665-1310 1310-2621 461-922 
-- >1310 >2621 >922 
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2) Complexity Per Unit 
Complexity per unit mempengaruhi sub-karakteristik  changeability dan 
testability pada aspek maintaibility aplikasi. Hal tersebab complexity per unit 
dapat memberikan dampak negatif bagi 2 sub-karakteristik tersebut. 
Complexity per unit di ukur dengan cyclomatic complexity (CC) per unit. 
Cyclomatic complexity dihitung dengan bantuan plugin matric pada program 
eclipse. Hasil perhitungan cyclomatic complexity dapat dilihat pada gambar 
47. 
 
 
Gambar 47. Hasil perhitungan cyclomatic complexity  
Berdasarkan hasil perhitungan didapatkan rata-rata cyclomatic 
complexity pada aplikasi sistem pakar ini adalah sebesar 1,872. Hasil 
tersebut kemudian dibandingkan dengan standar pada tabel 21. 
Tabel 21. Kategori standar cyclomatic complexity  
CC Risk Evaluation 
1-10 Simple, without much risk 
11-20 More complex, moderate rsik 
21-50 Complex, high risk 
>50 Untestable, very high risk 
 
Berdasarkan perbandingan antara hasil cyclomatic complexity yang 
ada dengan tabel 21 dapat diperoleh kesimpulan bahwa aplikasi sistem 
pakar yang dibuat memiliki  complexity per unit dengan kategori “Simple”. 
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3) Duplication 
Duplikasi dalam source code merupakan fenomena yang sering terjadi 
pada setiap sistem. Meskipun duplikasi dalam jumlah kecil merupakan hal 
yang natural. Namun bila terjadi dengan jumlah yang besar dapat 
mengganggu maintaibility sistem. Duplikasi mempengaruhi sub-karakteristik 
analyzability dan changeability. Duplikasi pada aplikasi sistem pakar ini 
dihitung dengan bantuan program  PMD Duplicate Code Detector. Hasil 
perhitungan duplkasi kode pada aplikasi sistem pakar ini dapat dilihat pada 
gambar 48. 
 
Gambar 48. Hasil perhitungan duplikasi kode 
Dari hasil perhitungan pada gambar 48 ditemukan sebanyak 131 LOC 
yang mengalami duplikasi. Jika dilakukan persentase duplikasi, nilainya 
adalah: 
Persentase duplikasi = 
𝟏𝟑𝟏
𝟑𝟒𝟒𝟗
 𝒙 𝟏𝟎𝟎% = 3,79% 
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Hasil persentase sebesar 3,79% kemudian dibandingkan dengan 
kriteria rangking duplikasi yang ada pada tabel 22. Maka aplikasi sistem 
pakar yang dikembangkan memiliki kategori duplikasi “+” atau baik. 
Tabel 22. Kategori penilaian duplikasi kode 
Rank  Persentase Duplikasi  Kategori  
++ 0-3% Sangat baik 
+ 3-5% Baik 
O 5-10% Cukup 
- 10-20% Kurang  
-- 20-100% Sangat kurang 
 
4) Unit Size 
Unit merupakan bagian terkecil dalam sebuah program. Dalam bahasa 
pemrograman java, unit terkecilnya adalah method. Besarnya unit yang ada 
berpengaruh pada sub-karakteristik analyzability dan testability. Besarnya 
unit dalam aplikasi sistem pakar yang dibuat diukur dengan banyaknya LOC 
dalam method-method yang ada. 
 
 
Gambar 49. Hasil perhitungan besarnya LOC dari method-method yang ada  
 
Penghitungan jumlah LOC dalam method-method dilakukan dengan 
bantuan plugin metric pada program eclipse. Berdasarkan hasil perhitungan 
yang didapatkan pada gambar 49, Jumlah unit size  untuk aplikasi sistem 
pakar ini adalah sebesar 1872 LOC (1,872 KLOC). Jika hasil tersebut 
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dibandingkan dengan kriteria pada tabel 17, maka besarnya unit dalam 
aplikasi sistem pakar ini mendapat peringkat “++” atau Kecil. 
5) Unit Testing 
Unit testing perupakan sebuah test yang ditulis oleh pengembang 
aplikasi bersangkutan, yang bertujuan secara otomatis menguji kode aplikasi. 
Unit testing pada aplikasi sistem pakar ini digunakan framework JUnit 
sebagai sarana untuk melakukan unit test. Dari Sejumlah unit test yang 
dilakukan, diperoleh total ketercakupan tes sebesar 100% (data lengkat 
dapat dilihat pada lampiran). Hasil tersebut kemudian dibandingkan skala 
pada tabel 23, didapatkan hasil untuk unit testing pada peringkat “+”. 
   Table 23. Penilaian ketercakupan unit testing 
Peringkat Ketercakupan Unit Testing 
++ 95%-100% 
+ 80%-95% 
O 60%-80% 
- 20%-60% 
-- 0%-20% 
  
d. Pengetesan Portability 
Pengetesan aspek portability aplikasi sistem pakar ini dilakukan 
dengan melakukan instalasi dan menjalankan aplikasi pada perangkat 
smartphone android.  Karena keterbatasan perangkat untuk uji coba, peneliti 
sebisa mungkin menggunakan beberapa perangkat dengan versi android dan 
layar yang bervariasi, dengan harapan setidaknya dapat menunjukan bahwa 
aplikasi dapat dijalankan pada perangkat-perangkat yang berbeda-beda. 
Dalam pengetesan dilakukan pengetesan manual dengan beberapa 
perangkat fisik android berbeda dan pengetesan cloud testing dengan 
bantuan testdroid. Hasil pengetesan manual aplikasi dapat dilihat pada tabel 
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24. Sedangkan untuk gambar hasil pengetesan portability secara manual 
dapat dilihat pada lampiran. 
Tabel 24. Pengetesan manual aplikasi sistem pakar 
No Tipe 
Smartphone 
Versi OS 
Android 
Ukuran Layar Proses 
Instalasi 
Proses Aplikasi 
Berjalan 
1 Nexus 4 5.0  4.7 inches , 
768 x 1280 pixels, 
(318 ppi pixel density) 
Instalasi 
berhasil 
Aplikasi berjalan 
dengan baik 
2 Samsung 
Galaxy Fame 
(GT-S6810) 
4.1.2 3.5 inches, 
320 x 480 pixels, 
(165 ppi pixel density) 
Instalasi 
berhasil 
Aplikasi berjalan 
dengan baik 
3 Oppo neo 3 4.2.2 4.5 inches, 
480 x 854 pixels,  
(218 ppi pixel density) 
Instalasi 
berhasil 
Aplikasi berjalan 
dengan baik 
4 Lenovo A820 4.1.2 4.5 inches, 
540 x 960 pixels,  
(245 ppi pixel density) 
Instalasi 
berhasil 
Aplikasi berjalan 
dengan baik 
 
Sedangkan untuk cloud testing dengan testdroid menggunakan 
beberapa pilihan smartphone yang disediakan, hasilnya dapat dilihat pada 
tabel 25. Sedangkan untuk gambar hasil pengetesan portability secara cloud 
testing dapat dilihat pada lampiran. 
Tabel 25. Pengetesan secara cloud testing dengan testdroid  
No Tipe 
Smartphone 
Versi OS 
Android 
Ukuran Layar Proses 
Instalasi 
Proses Aplikasi 
Berjalan 
1 Acer iconia 
Tab 8 
4.4.2 8.0 inches, 
1200 x 1920 pixels, 
(283 ppi pixel density) 
Instalasi 
berhasil 
Aplikasi berjalan 
dengan baik 
2 Asus Fonepad 
ME371MG 
4.1 7.0 inches,  
800 x 1280 pixels,  
(216 ppi pixel density) 
Instalasi 
berhasil 
Aplikasi berjalan 
dengan baik 
3 Dell Venue 7 
3730 
4.2.2 7.0 inches,  
800 x 1280 pixels,  
(216 ppi pixel density) 
Instalasi 
berhasil 
Aplikasi berjalan 
dengan baik 
4 Motorola 
RAZR I XT890 
4.1.2 4.3 inches,  
540 x 960 pixels, 
 (256 ppi pixel density) 
Instalasi 
berhasil 
Aplikasi berjalan 
dengan baik 
5 Samsung 
Galaxy Tab 3 
4.4.2 7.0 inches, 
600 x 1024 pixels, 
(170 ppi pixel density) 
Instalasi 
berhasil 
Aplikasi berjalan 
dengan baik 
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No Tipe 
Smartphone 
Versi OS 
Android 
Ukuran Layar Proses 
Instalasi 
Proses Aplikasi 
Berjalan 
6 NVIDIA Shield 
Tablet 
4.4.2 8.0 inches,  
1920 x 1200 pixels, 
(283 ppi pixel density) 
Instalasi 
berhasil 
Aplikasi berjalan 
dengan baik 
7 Samsung 
Galaxy Nexus 
GT-I9250 
4.2.2 4.65 inches,  
720 x 1280 pixels,  
(316 ppi pixel density) 
Instalasi 
berhasil 
Aplikasi berjalan 
dengan baik 
8 Samsung 
Galaxy Nexus 
SPH-L700 
4.3 4.65 inches,  
720 x 1280 pixels,  
(316 ppi pixel density) 
Instalasi 
berhasil 
Aplikasi berjalan 
dengan baik 
 
Table 26. Perhitungan hasil pengetesan portability 
No  Pengetesan 
Banyak 
Tes  
Berhasil  Gagal  
1 Instalasi aplikasi pada perangkat 12 12 0 
2 Menjalankan aplikasi pada perangkat 12 12 0 
Total  24 24 0 
 
Persentase = 
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒕𝒆𝒔 𝒃𝒆𝒉𝒂𝒔𝒊𝒍
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒕𝒐𝒕𝒂𝒍 𝒕𝒆𝒔 
 x 100%  
Persentase = 
𝟐𝟒
𝟐𝟒
 x 100% 
Persentase = 100% 
Hasil pengetesan portability pada tes yang dilakukan pada perangkat 
yang tersedia baik secara manual dengan perangkat sebenarnya dan secara 
cloud testing  tersebut jika dipersentasekan didapatkan hasil sebesar 100%. 
Hasil tersebut menunjukan bahwa aplikasi sistem pakar memiliki tingkat 
usability yang sangat baik dengan indikator aplikasi dapat terpasang dan 
dijalankan pada setiap perangkat yang ada 
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e. Pengetesan Usability 
Pengetesan aspek usability dilakukan dengan melakukan uji coba 
aplikasi pada 32 responden. Responden diminta untuk mencoba aplikasi 
sistem pakar yang dibuat kemudian mengisi kuisioner yang telah dibagikan 
sebelumnya. Kuisioner dibuat berdasarkan pada kuisioner usability yang 
dibuat oleh J.R Lewis dengan jumlah soal sebanyak 19 butir soal. Hasil 
pengetesan dapat dilihat pada lampiran. 
Perhitungan skor total hasil penilian usability diperoleh hasil sebesar 
2330. Sedangkan untuk hasil maksimal yang diharapkan adalah sebesar 
3040. Berdasarkan hasil tersebut kemudian dilakukan perhitungan 
persentase, dari perhitungan tersebut dihasilkan persentase sebesar 76,64% 
untuk aspek usability. Hasil persentase tersebut lalu dibandingkan dengan 
hasil konversi nilai persentase pada tabel 15, maka diperoleh tingkat usability 
untuk aplikasi sistem pakar yang dibuat berada pada tingkat Baik. 
 
Persentase Usability = 
𝑻𝒐𝒕𝒂𝒍 𝒉𝒂𝒔𝒊𝒍
𝑻𝒐𝒕𝒂𝒍 𝑯𝒂𝒔𝒊𝒍 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 
Persentase Usability = 
𝟐𝟑𝟑𝟎
𝟑𝟎𝟒𝟎
 x 100% 
Persentase Usability = 76,64% 
B. Pembahasan 
1. Rangkuman Penelitian  
Penelitian dilakukan dalam rangka mengembangkan sebuah aplikasi 
sistem pakar pada perangkat smartphone android. Aplikasi sistem pakar 
yang dibuat bertujuan untuk melakukan diagnosa sumber kerusakan yang 
ada pada perangkat komputer atau PC. Hal tersebut dilatar belakangi bahwa 
diagnosa sumber kerusakan dapat menjadi hal yang sulit dan dapat 
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menghambat proses perbaikkan pada komputer atau PC.  Selain itu 
dipilihnya perangkat smartphone android sebagai media sistem pakar ini 
akan berjalan, tidak terlepas dari perkembangan pesat android beberapa 
tahun terahir. Melihat dukungan dari pengembang sistem operasi android dan 
semakin matangnya android dari versi ke versi. Oleh karena itu peneliti 
melihat sebagai sebuah peluang untuk menjadi solusi praktis dalam 
pengembangan sistem pakar.  
Model penelitian yang digunakan adalah model Research and 
Develompent (R&D). Tahapan penelitian mengacu pada model 
pengembangan perangkat lunak sekuensial linier atau waterfall. Tahap-tahap 
pengembangan tersebut meliputi tahap analisis kebutuhan, desain, 
implementasi, dan pengetesan.  
Tahap analisis kebutuhan merupakan tahap dimana peneliti 
mengumpulkan informasi terkait pengembangan aplikasi sistem pakar. Pada 
tahap ini peneliti mempelajari bagaimana sistem pakar bekerja. Serta 
mendefinisikan fungsi-fungsi yang akan ada pada sistem pakar nanti. Selain 
itu peneliti juga mencari dan mempelajari sumber-sumber literatur yang 
terkait dengan diagnosa kerusakkan pada PC. 
Tahap desain merupakan tahap dimana  pengembangan perangkat 
lunak memasuki awal realisasi. Pada tahap ini peneliti membuat desain UML 
aplikasi sistem pakar. Desain UML ini nantinya akan digunakan untuk 
panduan membuat aplikasi sistem pakar terutama dari sisi bagaimana sistem 
bekerja dan fungsi-fungsi yang ada. Desain UML terdiri dari beberapa model 
diagram. Diagram-diagram tersebut yaitu diagram use case, diagram 
aktifitas, diagram sekuensial, dan diagram kelas. Selain terdapat desain 
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UML, juga terdapat desain untuk antarmuka aplikasi (user interface) dan 
desain database. Desain user interface  digunakan sebagai panduan untuk 
membuat tampilan pada aplikasi sistem pakar. Terdapat beberapa desain 
user interface untuk masing-masing fungsi, meski demikian terdapat desain 
yang sama untuk fungsi yang berbeda. Desain database digunakan untuk 
panduan membuat database yang nantinya digunakan untuk menyimpan 
data dan alur diagnosa yang ada. 
Tahap implementasi atau pengkodean merupakan tahap dimana 
aplikasi direalisasikan. Aplikasi dibuat dengan menggunakan program eclipse 
dengan tambahan plugin android development tool. Sedangkan bahasa 
pemrograman yang digunakan adalah bahasa java dan xml. Aplikasi dibuat 
berdasarkan dengan desain UML dan user interface yang telah dibuat 
sebelumnya. Proses pengerjaan aplikasi kurang lebih memakan waktu 3 
bulan dari februari sampai dengan april 2015.     
Tahap pengetesan merupakan tahap akhir dari proses pengembangan 
aplikasi sistem pakar. Pada tahap ini aplikasi sistem pakar yang telah dibuat 
diuji untuk mengetahui tingkat kelayakan dan agar menghasilkan aplikasi 
yang baik. Sebagai dasar acuan kelayakan perangkat lunak, penulis  
menggunakan standar ISO 9126. Standar ISO 9126 meliputi aspek 
functionality, reliability, maintainability, portability, dan usability. 
a. Pembahasan Pengetesan functionality 
Pengetesan functionality dilakukan dengan metode black-box testing. 
Black-box testing dilakukan dengan membandingkan tingkat keberhasilan 
dari fungsi-fungsi yang direncanakan pada awal proses pengembangan 
dengan fungsi-fungsi yang terdapat pada aplikasi yang telah jadi. Selanjutnya 
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proses pengecekan dilakukan dengan memperhatikan input yang 
dimasukkan dengan hasil output yang diharapkan muncul.  
Pengetesan secara teknis dilakukan dengan bantuan 2 orang 
responden yaitu M. Rifqi Atsani,S.Pd, M.Kom dan Handika Tri Aswara S.Pd 
yang berprofensi sebagai programmer. Hasil pengetesan didapatkan bahwa 
semua fungsi yang direncanakan pada awal pengembangan dapat 
direalisasikan pada aplikasi akhir dan bekerja dengan baik. Selain itu juga 
responden memberikan masukkan terkait fungsi yang ada pada aplikasi. 
Masukkan yang diperoleh yaitu agar ditambahkan fungsi untuk menghapus 
data satu per satu. Sebab pada awalnya fungsi menghapus data berfungsi 
menghapus seluruh data yang ada sekaligus.  
b. Pembahasan Pengetesan reliability 
Pengetesan reliability pada aplikasi sistem pakar ini merupakan salah 
satu aspek yang penting. Aspek reliability yang baik menunjukan bahwa 
aplikasi yang dibuat  dapat diandalkan atau mampu mengatasi kesalahan 
yang muncul. Reliability diukur dengan menggunakan nilai defect density. 
Secara garis besar semakin kecil nilai defect density suatu aplikasi semakin 
baik. Nilai defect density dihitung dengan membandingkan jumlah bugs atau 
defect yang ditemukan dengan banyaknya jumlah baris kode (line of code) 
aplikasi. Defect pada aplikasi sistem pakar ini dicari dengan menggunakan 
program findbugs. Findbugs merupakan program statik analisis yang akan 
memindai source aplikasi sistem pakar untuk mencari defect. Pemindaian 
dilakukan dengan mencari pola-pola yang dapat meyebabkan terjadinya 
defect pada aplikasi.  Dalam proses pemindaian juga dilakukan beberapa 
filter untuk menjegah munculnya false positif. Jumlah baris kode dihitung 
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dengan plugin matric pada program eclipse. Hasil nilai defect density yang 
dihasilkan lebih baik (lebih kecil) dari standar yang diacu.  
c. Pembahasan Pengetesan maintainability 
Pengetesan maintainability aplikasi sistem pakar ini dilakukan dengan 
menggunakan maintainability matric (gambar 19) sebagai acuan. Pengetesan 
dilakukan dengan menguji source code properties untuk mengetahui 
pengaruhnya terhadap sub-karakteristik maintainability. Sedangkan source 
code properties yang diuji meliputi volume, complexity per unit, duplication, 
unit size, dan unit testing. Hasil pengetesan terhadap source code properties 
dihasilkan bahwa aplikasi sistem pakar memiliki volume yang kecil, jumlah 
complexity per unit termasuk kategori simple, presentase duplication sebesar 
3,79%, besar unit size yang kecil, dan hasil ketercakupan pengetesan unit 
test sebesar 100%. Hasil tersebut jika dikaitkan dengan sub-karakteristik dari 
maintainability menunjukan bahwa analyzability dari aplikasi sistem pakar ini 
baik dengan indikator volume, duplication, unit size yang kecil dan hasil unit 
testing sebesar 100%. Sub-karakteristik changeability menunjukan bahwa 
aplikasi dapat diubah seaktu-waktu bila diperlukan tanpa masalah dengan 
indikator nilai rata-rata complexity per unit yang kecil (simple) dan banyaknya 
duplication yang kurang dari 5%. Sub-karakteristik stability menunjukan 
bahwa aplikasi memiliki tingkat stabilitas yang baik dengan indikator 
ketercakupan nilai unit testing sebesar 100%. Sub-karakteristik testability 
menunjukan bahwa aplikasi ini mudah dilakukan pengetesan dengan 
indikator  rata-rata nilai complexity per unit dan unit size yang kecil, serta 
besar unit testing sebesar 100%.   
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d. Pembahasan Pengetesan portability 
Pengetesan portability dilakukan dengan melakukan tes aplikasi sistem 
pakar pada beberapa perangkat smartphone yang berbeda-beda. Tes yang 
dilakukan adalah dengan mengamati berhasil atau tidaknya aplikasi dipasang 
dan dijalankan pada perangkat tersebut. Terdapat 4 perangkat fisik yang 
digunakan, masing-masing memiliki spesifikasi yang berbeda. Kemudian 
untuk menambah variasi jumlah perangkat yang digunakan, peneliti 
menggunakan bantuan layanan testdroid. Testdroid merupakan layanan jasa 
yang menyediakan perangkat smartphone android untuk melakukan tes 
terhadap aplikasi yang ada. Sayangnya peneliti hanya dapat menggunakan 8 
buah perangkat smarthphone dari testdroid. Hal tersebut terkait dengan biaya 
sewa bila ingin menggunakan perangkat lebih banyak lagi. Pengetesan pada 
testdroid merupakan pengetesan secara cloud testing, peneliti hanya tinggal 
mengunggah file aplikasi ke situs testdroid dan akan secara otomatis 
dilakukan tes. Baik secara fisik maupun cloud dengan testdroid, seluruh tes 
berjalan dengan baik, aplikasi dapat dipasang dan dijalankan pada seluruh 
perangkat tes yang tersedia. 
e. Pembahasan Pengetesan usability 
Pengetesan usability dilakukan dengan mengujikan aplikasi yang telah dibuat 
kepada pengguna akhir. Pengetesan dilakukan di SMK N 2 Depok, Sleman 
dengan jumlah responden sejumlah 32 orang siswa kelas X jurusan Teknik 
Komputer dan Jaringan. Dalam praktiknya siswa diminta mencoba aplikasi 
sistem pakar yang telah dibuat. Kemudian mengisi angket yang telah 
diberikan sebelumnya. Angket yang digunakan dibuat berdasarkan angket 
usability milik J. R. Lewis. Hasil perhitungan angket dihasilkan persentase 
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usability sebesar 76,64%. Hal tersebut menunjukan tingkat usability aplikasi 
sistem pakar ini dalam kategori baik. Berarti aplikasi ini mudah untuk 
dipahami, dipelajari, dan digunakan oleh pengguna. 
2. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah aplikasi sistem 
pakar yang baik dan dapat diandalkan. Meskipun demikian pada praktiknya 
terdapat beberapa keterbatasan yang terjadi selama proses penelitian 
berlangsung. Keterbatasan yang dihadapi tersebut antara lain:  
a. Pada proses akusisi pengetahuan untuk menjadi sebuah aturan yang 
digunakan dalam proses konsultasi, peneliti hanya menggunakan sumber 
pengetahuan terdokumentasi. Peneliti tidak membuat secara langsung 
aturan yang dipakai, sebab pada buku yang dirujuk sudah terdapat 
flowchart atau bagan alur diagnosa untuk masing-masing hardware yang 
terdapat pada PC dan lengkap dengan penjelasan masing masing poin 
pada flowchart yang ada. 
b. Pada pengetesan untuk faktor portability, perangkat yang digunakan 
jumlahnya masih terbatas. Oleh karena itu peneliti berfokus bahwa 
perangkat yang digunakan setidaknya dapat mewakili versi android yang 
berbeda. Aplikasi sistem pakar dirancang untuk beroperasi pada android 
versi 4.0 dan di atasnya.   
c. Pada pengetesan aplikasi dilapangan atau ketika diujicobakan pada 
pengguna, pengetesan yang dilakukan hanya dapat sebatas untuk 
mengetahui tingkat usability aplikasi saja. Pengetesan tidak dilakukan 
dengan menghadapi permasalahan langsung pada perangkat PC. Hal 
tersebut dikarenakan tidak adanya perangkat PC yang mengalami 
115 
 
kerusakan pada saat penelitian dilakukan. Meski demikian peneliti sempat 
melakukan diskusi dengan Guru pengampu mata pelajaran yang 
bersangkutan terkait dengan aturan yang digunakan pada aplikasi. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dalam pengembangan 
aplikasi sistem pakar untuk diagnosa kerusakan pada komputer, maka 
peneliti dapat mengambil beberapa kesimpulan yaitu: 
1. Aplikasi sistem pakar dikembangkan dengan menggunakan model 
pengembangan perangkat lunak sekuensial linier atau dikenal juga 
dengan model waterfall. Tahapan pengembangan dalam model ini 
meliputi proses analisis pengetahuan, desain, pengkodean atau 
implementasi, dan pengetesan. 
2. Kelayakan aplikasi diuji dalam tahap pengetesan untuk menentukan 
bahwa aplikasi yang dibuat layak untuk digunakan. Kelayakan aplikasi 
diukur dengan menggunakan kriteria kelayakan perangkat lunak ISO 
9126. Pengujian kelayakan aplikasi oleh pengembang meliputi  aspek 
functionality, reliability, maintainability, serta portability. Aspek 
functionality berdasarkan pengetesan yang telah dilakukan, mendapatkan 
hasil tes sangat baik. Semua fungsi yang ada dapat berjalan dengan baik. 
Aspek reliability berdasarkan hasil pengetesan yang dilakukan didapatkan 
hasil sangat baik. Hal tersebut dapat dilihat dengan indikator besarnya 
nilai defect density yang dihasilkan  adalah sebesar 0 defect density.Hasil 
pengetesan aspek portability didapatkan bahwa aplikasi dapat dipasang 
dan dijalankan pada perangkat-perangkat berbeda yang telah disediakan. 
Oleh karena itu aspek portability untuk aplikasi sistem pakar ini mendapat  
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hasil sangat baik. Sedangkan untuk aspek maintability, aplikasi sistem 
pakar ini mendapat hasil baik. Aplikasi sistem pakar yang dibuat memiliki 
tingkat usability yang baik.  Hal ini berarti bahwa aplikasi sistem pakar 
yang dibuat mudah untuk digunakan, dipelajari, dipahami, dan menarik 
bagi pengguna. Pernyataan tersebut berdasarkan pada hasil pengetesan 
terhadap 32 responden. Hasil pengetesan tersebut dihasilkan presentase 
usability sebesar 76,64 %.  
B. Saran 
Penelitian yang telah dilakukan masih terdapat kekurangan dan masih 
dapat dikaji lebih lanjut. Oleh sebab itu peneliti memberikan saran-saran 
terkait pengembangan penelitian ini yaitu: 
1. Aplikasi sistem pakar yang dikembangkan dalam penelitian ini masih 
berupa aplikasi offline. Aplikasi masih dapat dikembangkan dengan model 
client-server agar dapat lebih mudah dan fleksibel dalam melakukan 
manajemen data. 
2. Proses diagnosa yang ada masih terbatas, oleh karena itu masih dapat 
ditambah lagi dengan proses diagnosa periperal lain seperti input-output 
device, networking dan sebagainya. 
3. Desain aplikasi yang ada saat ini masih sederhana. Oleh karena itu 
perbaikan desain masih diperlukan agar lebih menarik dan memudahkan 
pengguna. Terlebih lagi terkait dukungan untuk jenis layar yang berbeda 
dan perangkat tablet. 
4. Penelitian masih dapat dikembangkan untuk meneliti bagaimana 
pengaruh aplikasi sistem pakar ini terhadap peningkatan kinerja teknisi 
dalam melakukan perbaikan perangkat komputer. 
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DEFINISI USE CASE MELAKUKAN KONSULTASI 
 
 
Use Case Name Melakukan Konsultasi 
Actors Knowledge Engginer, Normal User 
Description 
Use case ini berfungsi untuk menangani proses 
konsultasi diagnosa pada sistem pakar 
Precondition 
Pengguna yang akan melakuan konsultasi, memilih 
terlebih dulu proses konsultasi mana yang akan 
dipakai dari daftar proses konsultasi yang telah 
disediakan. 
Basic Path 
1. Sistem mengecek alur aturan yang ada. 
2. Sistem menampilkan pertanyaan awal 
diaplikasi. 
3. Pengguna memasukan input sebagai 
tanggapan terhadap pertanyaan yang 
ditampilkan. 
4. Sistem mengecek alur aturan yang ada dan  
menampilkan pertanyaan berikutnya. 
5. Nomor 3 dan 4 berulang sampai ditemukan 
jawaban. 
Alternative Path 
1. Sistem mengecek alur aturan yang ada. 
2. Sistem menampilkan pertanyaan awal 
diaplikasi. 
3. Pengguna memasukan input sebagai 
tanggapan terhadap pertanyaan yang 
ditampilkan. 
4. Sistem mengecek alur aturan yang ada dan  
menampilkan pertanyaan berikutnya. 
5. Nomor 3 dan 4 berulang sampai ditemukan 
jawaban. 
6. Jika jawaban tidak sesuai yang diharapkan, 
pengguna dapat kembali kepertanyaan 
sebelumnya dan mengambil alur yang 
berbeda.  
Postcondition 
Sistem menampilkan hasil dari proses diagnosa yang 
telah dilakukan. 
Exception Path - 
Extend - 
Include - 
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DEFINISI USE CASE MELIHAT BANTUAN 
 
Use Case Name Melihat Bantuan 
Actors Knowledge Engginer, Normal User 
Description 
Use case ini berfungsi untuk menampilkan informasi 
bantuan terkait penggunaan dan cara melakukan 
konsultasi. 
Precondition 
Pengguna memilih menu bantuan pada halamana 
utama aplikasi. 
Basic Path 
1. Pengguna memilih daftar bantuan yang ada 
2. Sistem menampilkan informasi bantuan yang 
dipilih 
Alternative Path - 
Postcondition Informasi bantuan ditampilkan diaplikasi 
Exception Path - 
Extend - 
Include - 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
125 
 
DEFINISI USE CASE MANAJEMEN BASIS PENGETAHUAN 
 
Use Case Name Manajemen Basis Pengetahuan 
Actors Knowledge Engginer 
Description 
Use case ini berfungsi untuk mengatur manajemen 
terkait data-data yang akan digunakan dalan basis 
aturan. 
Precondition 
Pengguna memilih menu pengaturan basis 
pengetahuan pada halaman pengaturan. 
Basic Path 
1. Pengguna memilih menu pengaturan basis 
pengetahuan 
2. Sistem menampilkan menu-menu pengaturan 
untuk manajemen data pada basis 
pengetahuan. 
Alternative Path - 
Postcondition 
Menu-menu terkait pengaturan data basis 
pengetahuan ditampilkan 
Exception Path - 
Extend - 
Include 
Tambah data, Ubah data, Lihat detail data, Hapus 
data 
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DEFINISI USE CASE TAMBAH DATA 
 
Use Case Name Tambah Data 
Actors Knowledge Engginer 
Description 
Use case ini berfungsi untuk menambah data pada 
basis pengetahuan. 
Precondition 
Pengguna memilih menu tambah data pada halaman 
pengaturan basis pengetahuan. 
Basic Path 
1. Pengguna memilih daftar diagnosa yang akan 
ditambahkan data 
2. Pengguna mengisi form yang ada 
3. Pengguna memilih tombol tambah data untuk 
menyimpan data 
4. Sistem akan mengecek bila ada data yang 
sama sebelum disimpan 
5. Sistem menyimpan data 
Alternative Path - 
Postcondition 
Data ayang dimasukkan oleh pengguna disimpan 
pada database basis pengetahuan 
Exception Path - 
Extend - 
Include - 
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DEFINISI USE CASE UBAH DATA 
 
Use Case Name Ubah Data 
Actors Knowledge Engginer 
Description 
Use case ini berfungsi untuk mengubah data yang 
ada pada basis pengetahuan. 
Precondition Pengguna memilih menu ubah data 
Basic Path 
1. Pengguna memilih daftar diagnosa yang 
diinginkan 
2. Sistem menampilkan data-data yang terdapat 
di daftar diagnose yang dipilih 
3. Pengguna memilih data yang diinginkan 
4. Pengguna melakukan perubahan pada data di 
form yang ada 
5. Pengguna memilih tombol ubah untuk 
menyimpan data 
6. Sistem mengecek bila ada data yang sama 
7. Sistem meyimpan data 
Alternative Path - 
Postcondition Data yang diubah disimpan didatabase 
Exception Path - 
Extend Tambah Data 
Include - 
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DEFINISI USE CASE LIHAT DETAIL DATA 
 
Use Case Name Lihat Detail Data 
Actors Knowledge Engginer 
Description 
Use case ini berfungsi untuk melihat detail dari data 
yang tersimpan pada database basis pengetahuan. 
Precondition Pengguna memilih menu lihat data 
Basic Path 
1. Pengguna memilih daftar diagnosa yang ada 
2. Sistem menampilkan data-data yang ada 
didaftar diagnosa yang dipilih 
3. Pengguna memilih data yang akan dilihat 
detailnya 
4. Sistem menampilkan form detail data 
Alternative Path - 
Postcondition Detail data dari data yang dipilih ditampilkan diaplikasi 
Exception Path - 
Extend Tambah Data 
Include - 
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DEFINISI USE CASE HAPUS DATA 
 
Use Case Name Hapus Data 
Actors Knowledge Engginer 
Description 
Use case ini berfungsi untuk menghapus data yang 
ada. 
Precondition 
Pengguna memilih menu hapus data pada menu 
pengaturan basis pengetahuan. 
Basic Path 
1. Pengguna memilih diagnosa yang akan 
dihapus datanya  
2. Sistem menampilkan  data-data yang ada 
3. Pengguna memilih data yang akan dihapus 
4. Sistem menampilkan detail data 
5. Pengguna memilih tombol hapus 
6. Sistem memberikan konfirmasi 
7. Pengguna melakukan konfirmasi 
Alternative Path 
1. Pengguna memilih diagnosa yang akan 
dihapus datanya  
2. Pengguna menekan tombol hapus 
3. Sistem meberikan konfirmasi penghapusan 
seluruh data 
4. Pengguna melakukan konfirmasi 
Postcondition Data dihapus dari database 
Exception Path - 
Extend Tambah data 
Include - 
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DEFINISI USE CASE MANAJEMEN BASIS ATURAN 
 
Use Case Name Manjemen Basis Aturan 
Actors Knowledge Engginer 
Description 
Use case ini berfungsi untuk memanajemen aturan-
aturan yang ada. 
Precondition 
Pengguna memilih menu pengaturan basis aturan di 
menu pengaturan. 
Basic Path 
1. Pengguna memilih menu pengaturan basis 
aturan 
2. Sistem menampilkan daftar menu pengaturan 
untuk basis aturan 
Alternative Path - 
Postcondition 
Menu-menu terkait pengaturan basis aturan 
tertampilkan dilayar 
Exception Path - 
Extend - 
Include Buat aturan, ubah aturan, lihat aturan, hapus aturan. 
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DEFINISI USE CASE BUAT ATURAN 
 
Use Case Name Buat aturan 
Actors Knowledge Engginer 
Description 
Use case ini berfungsi untuk menyusun data-data 
menjadi sebuah aturan. 
Precondition 
Pengguna memilih menu buat aturan pada 
pengeturan basis aturan 
Basic Path 
1. Sistem menampilkan daftar diagnosa yang 
akan dibuat aturannya 
2. Pengguna memilih daftar diagnose yang 
diinginkan 
3. Sistem menampilkan form untuk menyusun 
aturan 
4. Pengguna menyusun aturan dari data-data 
yang sudah ada 
5. Pengguna memilih tombol buat untuk 
menyimpan aturan yang telah disusun 
6. Sistem memberikan konfirmasi 
7. Pengguna melakukan konfirmasi 
8. Sistem mengecek bila aturan sudah pernah 
dibuat atau belum 
9. Sistem mengecek bila data yang dipakai sama 
Alternative Path - 
Postcondition Aturan yang dibuat disimpan di database 
Exception Path - 
Extend - 
Include - 
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DEFINISI USE CASE UBAH ATURAN 
 
Use Case Name Ubah Aturan 
Actors Knowledge Engginer 
Description 
Use case ini berfungsi untuk mengubah aturan yang 
telah dibuat. 
Precondition 
Pengguna memilih menu ubah aturan pada menu 
pengaturan basis aturan. 
Basic Path 
1. Pengguna memilih daftar diagnosa yang akan 
diubah aturan 
2. Sistem menampilkan node-node aturan yang 
telah dibuat 
3. Pengguna memilih node yang akan diubah 
4. Sistem menampilkan form ubah aturan 
5. Pengguna mengubah node aturan yang ada 
6. Pengguna memilih tombol ubah 
7. Sistem memberikan konfirmasi 
8. Pengguna melakukan konfirmasi 
9. Sistem melakukan pengecekan bila ada data 
yang sama dibuatkan untuk membuat node 
aturan 
Alternative Path - 
Postcondition Node aturan disimpan didatabase 
Exception Path - 
Extend Buat aturan 
Include - 
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DEFINISI USE CASE LIHAT ATURAN 
 
Use Case Name Lihat Aturan 
Actors Knowledge Engginer 
Description 
Use case ini berfungsi untuk melihat detail node-node 
aturan yang telah dibuat dan data yang 
menyusunnya. 
Precondition 
Pengguna memilih menu lihat aturan pada menu 
pengaturan basis aturan. 
Basic Path 
1. Sistem menampilkan daftar diagnosa yang 
ada. 
2. Pengguna memilih daftar diagnosa yang 
diinginkan. 
3. Sistem menampilkan node-node aturan yang 
telah dibuat 
4. Pengguna memilih node yang diinginkan. 
5. Sistem menampilkan detail node yang dipilh. 
Alternative Path - 
Postcondition 
Detail node aturan dan data-data yangterhubung 
ditampilkan di aplikasi. 
Exception Path - 
Extend Buat aturan 
Include - 
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DEFINISI USE CASE HAPUS ATURAN 
 
Use Case Name Hapus Aturan 
Actors Knowledge Engginer 
Description 
Use case ini berfungsi untuk menghapus aturan yang 
telah dibuat. 
Precondition 
Pengguna memilih menu hapus aturan pada menu 
pengaturan basis aturan. 
Basic Path 
1. Sistem menampilkan daftar diagnosa 
2. Pengguna memilih diagnosa yang diinginkan 
3. Pengguna memilih tombol hapus 
4. Sistem mebrikan konfirmasi 
5. Pengguna melakukan konfirmasi 
Alternative Path - 
Postcondition Aturan yang ada dihapus dari database 
Exception Path - 
Extend Buat aturan 
Include - 
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Diagram Aktivitas 
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Diagram aktivitas melakukan konsultasi 
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Diagram aktivitas melihat bantuan 
 
 
Diagram aktifitas manajemen basis pengetahuan 
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Diagram aktifitas manajemen basis aturan 
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Diagram aktivitas tambah data 
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Diagram aktivitas ubah data 
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Diagram aktivitas lihat detail data 
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Diagram aktivitas hapus data 
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Diagram aktivitas buat aturan 
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Diagram aktivitas ubah aturan 
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Diagram aktivitas lihat aturan 
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Diagram aktivitas hapus aturan 
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Lampiran 
Diagram Sekuensial 
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Diagram sekuensial melakukan konsultasi 
 
Diagram sekuensial melihat bantuan 
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Diagram sekuensial manajemen basis pengetahuan 
 
Diagram sekuensial manajemen basis aturan 
Diagram sekuensial tambah data 
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Diaram sekuensial ubah data 
Diagram sekuensial detail data 
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Diagram sekuensial hapus data
Diagram sekuensial buat aturan 
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Diagram sekuensial  ubah aturan 
  
Diagram sekuensial hapus aturan 
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Diagram  sekuensial lihat detail aturan 
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DESAIN DIAGRAM KELAS 
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. Diagram kelas untuk melakukan konsultasi 
 
 
 
 
Diagram kelas untuk manajemen basis pengetahuan 
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Diagram kelas untuk manajemen basis aturan 
 
 
Diagram kelas untuk melihat bantuan 
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PENGUJIAN PORTABILITY APLIKASI SECARA MANUAL  
No 
Nama 
Perangkat 
Gambar Pengujian 
Hasil Pengujian 
Dapat 
Dipasang 
Dapat 
Dijalankan 
1 
Lenovo 
A820 
 
 
 
 
 
Berhasil 
dipasang 
Berhasil 
dijalankan 
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No 
Nama 
Perangkat 
Gambar Pengujian 
Hasil Pengujian 
Dapat 
Dipasang 
Dapat 
Dijalankan 
2 
Samsung 
galaxy fame 
(GT-S6810) 
 
 
 
 
 
Berhasil 
dipasang 
Berhasil 
dijalankan 
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No 
Nama 
Perangkat 
Gambar Pengujian 
Hasil Pengujian 
Dapat 
Dipasang 
Dapat 
Dijalankan 
3 Oppo Neo 3 
 
 
 
 
 
Berhasil 
dipasang 
Berhasil 
dijalankan 
161 
 
No 
Nama 
Perangkat 
Gambar Pengujian 
Hasil Pengujian 
Dapat 
Dipasang 
Dapat 
Dijalankan 
4 Nexus 4 
 
 
 
 
 
Berhasil 
dipasang 
Berhasil 
dijalankan 
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PENGUJIAN PORTABILITY APLIKASI DENGAN CARA COULD TESTING 
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LAMPIRAN  
PENGUJIAN USABILITY 
 
REKAPITULASI NILAI HASIL PENGUJIAN USABILITY
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
Agallio Samai Suhardi 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 2 2 2 4 68
Agnes Thioida Sigalingging 3 4 4 4 4 5 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 72
Ahmad Khotibul Umam 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 5 4 5 4 4 4 3 4 4 75
Aji Kurniawan 5 5 4 4 5 5 5 3 3 5 4 4 4 4 5 5 5 4 4 83
Anisa Rahmawati 3 4 5 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 3 70
Azka Fisyah Faza Althaf 5 5 4 4 4 5 5 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 76
Bayu Khrisnamurti 5 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 3 3 4 85
Bayu Setiawan 2 4 3 2 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 64
Bernadetha Mega Devina Ayuningtyas 4 4 3 3 3 3 4 3 4 3 4 4 4 3 2 3 2 3 3 62
Bintang Buana Rajasa 5 5 3 3 3 4 5 3 4 3 5 3 5 4 5 5 3 2 3 73
Cecep Wahyu Cahyana 5 5 4 4 4 5 5 3 5 5 4 4 4 4 5 5 5 3 4 83
Chandra Adam Pratama 4 5 4 3 4 3 5 4 3 3 4 4 4 4 5 3 2 5 4 73
Chatarina Ria Septiana 3 4 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 66
Clarita Dwiyanti 4 5 4 4 4 5 5 4 5 3 4 3 5 5 5 4 3 3 4 79
Dana Irfani 4 5 4 4 4 4 5 3 5 3 4 4 4 4 4 3 2 4 4 74
Danar Asmoro Jati 4 4 3 4 5 5 5 4 4 3 4 4 5 5 4 4 3 3 4 77
Danis Nurmansyah 5 5 4 3 4 4 5 4 4 3 4 3 4 3 3 5 5 4 4 76
Dava Mohammad Hamka 4 5 3 4 4 3 5 3 4 4 4 4 5 4 4 3 3 4 4 74
Denny Ramadhan 3 5 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 2 3 2 3 4 64
Deva Nurmeilita Kusumarani 3 5 3 3 3 3 5 3 5 5 4 3 5 3 5 5 5 3 3 74
Diah Febriyanti Nengrum 3 4 3 3 3 2 5 3 4 5 3 3 5 4 5 5 4 2 4 70
Dwi Sugiyanto 5 5 4 3 4 3 5 4 5 3 3 4 5 4 5 5 4 3 4 78
Enggal Aldiansyah 2 4 2 2 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 4 4 4 3 3 55
Erna Yulinana 3 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 64
Ervin Setiadi 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 2 3 3 67
Fadhilah Azhar 5 5 4 4 4 3 5 4 3 4 4 3 3 4 4 5 5 3 4 76
Fahrul Ahmad Fauzi 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 4 3 5 4 4 4 3 3 5 78
Faisal Nur Rais 4 5 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 3 4 3 3 4 77
Galuh Mumpuni Yuniari 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 65
Habib Muhammad Rifqi Rais 4 5 3 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 3 4 3 4 4 70
Handy Susanto 5 5 4 4 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 5 3 4 4 81
Hangga Nugraha Julian 4 5 4 3 4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 5 4 3 4 4 81
Jumlah 126 147 115 110 124 121 146 111 132 114 124 117 136 121 128 129 105 104 120 2330
Jumlah skor total yang dihasilkan = 2330
Jumlah skor maksimal yang diharapkan = 5 x 19 x 32 = 3040
NILAI
NAMA Total
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HASIL UNIT TEST 
 
 
 
 
 
Keterangan : 
 Tes berhasil = 15 
 Tes error = 0 
 Test gagal = 0 
Persentase tes berhasil = 
𝒋𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒕𝒆𝒔𝒕 𝒃𝒆𝒓𝒉𝒂𝒔𝒊𝒍
𝒕𝒐𝒕𝒂𝒍 𝒕𝒆𝒔𝒕
 𝒙 𝟏𝟎𝟎%  
                                         = 
𝟏𝟓
𝟏𝟓
 𝒙 𝟏𝟎𝟎% 
                                         = 100% 
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DAFTAR POHON KEPUTURAN ATAU RULE 
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RULE BASE DIAGNOSA KERUSAKAN PADA PSU 
SUMBER, ROSENTHAL (2013:5) 
 
PC Hidup?
Ada tampilan 
livescreen?
Sumber power 
AC sudah dites?
PC masih baru?
Video 
failure 
chart
Ya Tidak
Ya
Terdengan lebih 
dari 1 bunyi 
beep?
Ada hardware 
baru yang 
terpasang?
Tidak
Motherboard 
failure chart
Ya
Tidak
Suara kipas 
berisik?
Tidak
Periksa kebutuhan 
daya vs daya PSU
Lepas Hardware dan 
nyalakan lagi
Ya
Ya
Kipas berumur / 
dibersihkan / diganti
Ya
Harddisk atau OS 
error?
Tidak
ATA Drive 
failure 
chart
Kualitas PSU buruk. 
Voltase tidak stabil
Tidak Ya
Hubungkan ke 
Sumber yang bagus
Tidak
PSU memiliki 
input unversal?
Ya
Pilih voltase yang 
sesuai pada PSU
Front Panel 
Motherboard 
sudah dicek?
TidakYa
Pasang konektor 
front panel dengan 
benar
Power switch 
Rusak?
Tidak
Ya
Ganti power switch 
atau ganti dengan 
reset switch
Koneksi PSU ke 
motherboard 
benar?
Tidak
Ya
Pasang ulang 
koneksi 
dimotherboard
HDD dapat 
dipaksa 
menyala?
Terdapat adapter 
dalam kondisi 
buruk?
Kondisi  hard 
drive bagus?
PSU cacat, test di PC 
lain sebelum dibuang.
Ganti dengan hard 
drive lain yang masih 
bagus
Ya
Tidak
Pc/motherboard 
hidup tanpa 
casing?
Lepas adapter 
kemudian nyalakan 
lagi
Terjadi koneksi 
singkat pada case 
atau pemasangan 
tidak sesuai yang 
menyebabkan stress 
pada motherboard.
Ganti PSU
TidakYa
Tidak
Ya
Tidak
Ya
Butuh 2 kali untuk 
boot?
Tidak
Tidak
Prematur sinyal 
power_good
Ya
Ya
Tidak
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RULE BASE DIAGNOSA KERUSAKAN PADA VIDEO ADAPTER 
SUMBER, ROSENTHAL (2013:19) 
 
PC dapat hidup?
PSU 
chart
Muncul tampilan 
livescreen?
Ya Tidak
Ada tampilan “no 
power”?
Monitor sudah 
dihidupkan?
Tidak Ya
Periksa power 
monitor & kabel 
terpasang
Menggunakan 
dual monitor / 
HDTV?
Tidak
Ya
Pasang kabel power 
kartu video
Ya
Ada tampilan “no 
signal”?
Tidak
Ganti HDTV ke 
monitor biasa. 
Ya
Terdengar bunyi 
beep berulang?
Tidak
Onboard video
 masih aktif, meski 
telah pakai kartu 
video?
Konektor kabel 
video terpasang 
dengan benar?
Matikan onboard 
video dengan 
motherboard jumper, 
switch, atau diBIOS 
setting
Ya
Tidak
Ya
Tidak
Kartu video 
terpasang dengan 
benar?
Ya
Periksa kedua ujung 
kabel video
Tidak
Kabel rusak, pin 
konektor 
bengkok?
Ya
Pasang ulang kartu 
video. Tes diPC lain 
bila memungkinkan
Tidak
Ganti atau perbaiki 
konektor kabel
Ya
Memory PC 
sudah dites?
Ya
Pasang ulang RAM. 
Tes diPC lain bila 
memungkinkan
Tidak
Kondisi monitor 
sudah dicek?
Tidak
Tes monitor di PC 
atau laptop yang baik
Tidak
Dual kartu video, 
Crossfire/SLI?
Ya
Motherbo
ard failure 
chart
Berhenti di BIOS 
screen?
Tidak
Ya
Kipas berisik/
tidak berfungsi?
Tidak
Video 
performan
ce chart
Ganti kipas
Ya
Tidak
Ada tampilan 
dengan 
menggunakan 1 
kartu video?
Dapat hidup hanya 
dengan kartu video 
baru?
Ya
Tidak
Coba kartu video 
satu persatu untuk 
mengecek.
Coba kartu video 
yang lama di PC lain
YaTidak
Ya
Tidak
Ya
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RULE BASE  DIAGNOSA PERFORMA PADA MONITOR DAN VIDEO 
ADAPTER 
SUMBER, ROSENTHAL (2013:29) 
 
CRT monitor?
Layar berwarna 
pink, redup,
 tidak rata?
Tampilan 
bergelombang?
Ada garis 
tegas atau noda 
dilayar?
Tampilan 
berpendar atau 
berkedip?
Backlight atau 
inverter CCFL rusak Terjadi gangguan 
magnetik, cek area 
kerja.
Tampilan 3D 
rusak?
Kondisi LCD monitor 
sudah buruk. Tes 
diPC lain sebelum 
dibuang
Tampilan 3D 
berkedip?
Periksa baterai 
kacamata, IR emiter, 
driver
Tampilan 
windows 
sebagian tidak 
merespon?
Set LCD atau HDTV 
update rate ke double 
grid frekuensi.
Refresh rate buruk, 
perkecil resolusi
 layar, matikan lampu 
ruangan.
Layar redup, 
warnanya buruk?
Sesuaikan pengaturan 
layar, gunakan kabel 
dengan panjang dan 
kualitas yang sesuai. 
Desktop 
mengecil?
Coba resolusi layar 
yang berbeda.
Dapat 
diperbaiki dengan 
system restore, 
scan virus?
Coba driver terbaru, 
perbarui BIOS. Jika 
tidak maka video 
adapter mulai rusak.
Kerusakan pada 
software
Tidak Ya
Tidak Ya
Ya Tidak
Tidak Ya
Ya Tidak
Ya
YaTidak
Ya
Tidak Ya
Tidak
Ya
Tidak
Tidak
Ya
Game lag atau 
tersendat?
Tidak
Ada fragmentasi 
gambar dilayar?
OK ketika 
resolusi layar 
diperkecil?
Tidak Ya
Teks kabur, 
salah ukuran, 
tampilan desktop 
sebagian?
Konflik pada memori 
atau buruknya memori 
video.
OpenGL error?
Cek desktop seting 
untuk mengatur 
ukuran huruf, selain 
itu coba pilih resolusi 
layar yang berbeda.
Perbarui driver 
video, windows 
update, directX, 
patch software
Motherboard 
performa chart
Tidak Ya
Ya
Tidak
Tidak Ya
Masalah driver atau 
Video adapter kurang 
kuat untuk resolusi layar 
yang besar.
Frame turun 
ketika suhu 
panas?
Ya
Tidak
Pasang patch game 
terbaru, matikan task dan 
tutup windows lain ketika 
bermain.
Periksa kipas dan 
heatsink pada GPU, 
serta sirkulasi udara 
didalam case.
Tidak Ya
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RULE BASE DIAGNOSA KERUSAKAN PADA MOTHERBOARD, CPU, 
DAN RAM 
SUMBER, ROSENTHAL (2013:41) 
 
Tampilan 
livescreen?
Diagnosa power 
sudah?
Tidak merespon 
ketika boot?
Diagnosa video 
sudah?
PSU 
Chart
Motherboard 
performa 
chart
Tidak merespon 
meski hanya dengan 
minimum hardware?
Pasang lepas 1 
persatu komponen/
adapter. Lakukan 
eliminasi sampai 
penyebab ditemukan.
Video 
failure 
chart
PC masih 
baru, upgrade 
CPU atau 
RAM?
Konfirmasi kompabilitas 
CPU dan RAM dengan 
motherboard
RAM terpasang 
baik?
Pasang ulang RAM 
dengan benar  CPU terpasang 
baik?
Pasang ulang CPU 
dan heatsink
Dapat akses ke 
BIOS?
Seting CMOS 
masih default?
Tidak
YaTidak
Ya
Ya
Tidak
YaTidak
Tidak
Tidak
Tidak
Ya
Ya Tidak
Ya
Ya
Atur ke seting default 
BIOS
Tidak
Seting BIOS 
berubah?
Tidak
Ya
Kipas pada 
heatsink aktif?
Lepas baterai pada 
motherboard, tunggu 
1 jam.
Ya
Periksa power untuk 
kipas
Tidak
Tidak
Terdengar
 lebih dari 1 bunyi 
beep?
Tukar RAM atau 
video adpter
Ya
Ya
Seting 
motherboard 
masih default?
Tidak
Dapat 
dihidupkan 
diluar case?
Hidup dengan 
mengganti CPU?
Kembalikan ke seting 
default motherboard
Terjadi konslet atau 
ganti case lain.
CPU dalam kondisi buruk, 
periksa voltase dan 
pemasangan heatsink
TidakYa
Ya
Motherboard atau 
PSU sudah buruk
Tidak
Suhu dan voltase 
stabil?
RAM 
didukung oleh 
motherboard?
Dapat boot dari 
CD atau DVD?
Ya
Ya
Ya
Periksa info situs 
pabrikan motherboard, 
ganti atau tukar RAM
Periksa heatsink 
Cpu, cek PSU ripple
Tidak
Tidak
Hard drive 
performa 
chart?
Ata drive 
failure 
chart
Ya Tidak
Ya Tidak
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RULE BASE DIAGNOSA PERFORMA PADA MOTHERBOARD, CPU, 
DAN RAM 
SUMBER, ROSENTHAL (2013:53) 
 
Terjadi reboot 
acak atau tidak 
merespon?
Sumber listrik 
stabil?
Waktu sering 
tidak sesuai?
Suhu CPU stabil?
Gunakan UPS untuk 
melindungi PC dari 
kehilangan daya 
mendadak
Tidak dapat 
bagun dari mode 
sleep?
Ganti baterai pada 
motherboard
Ya Tidak
TidakYa Tidak Ya
Sudah scan 
virus / system 
restore?
Periksa heatsnik, 
kipas, perbaiki aliran 
udara pada case
Tidak Ya
BIOS sudah 
diperbarui?
Perbarui BIOS dan 
set ke seting 
defaultnya
Kondisi Ram 
sudah diperiksa?
Ya
Tidak Ya
Gunakan software 
memory testing untuk 
memeriksa.
PSU dalam 
kondisi baik?
Ya Tidak
Suhu GPU dan 
versi driver sudah 
dicek?
Ya
Ganti PSU lain
Tidak
Tidak
Sudah dilakukan 
tes barebones?
Ya
Lepas semua adapter 
pada slot motherboard, 
usb peripheral lain
Motherboard,CPU, 
Kecocokan hardware, 
korupsi software, malware
Tidak Ya
Masalah pada driver, 
terutama driver 
umum
Ya
Tidak merespon 
ketika menginstall 
driver?
Tidak
Tunggu beberapa saat 
untuk memastikan. Cek 
file driver
Ya
Terjadi 
penurunan 
performa PC?
Tidak
Jalankan pemindaian 
virus, malware. 
Lakukan restore point
Ya
Ada laporan suhu 
tinggi tanpa 
reboot?
Tidak
Tidak
OS tidak dapat 
membaca inti-inti 
CPU?
Performa RAM 
lambat?
Spesifikasi RAM 
sama, atau dalam 
mode ganged?
PCIe adapter 
cocok dengan 
Slot yang ada?
Ada masalah 
dengan 
perangkat 
onboard?
Tidak
Tidak
Ya
Tidak
Cek kecocokan CPU 
dengan motherboard, 
serta perbarui BIOS
Ya
Tidak
Pastikan chipset 
modeboard mendukung 
RAM yang digunakan, 
serta cek timing RAM
adapter PCI express 
pendukung versi yang lama 
dan mungkin dapat digunakan 
pada slot moe x1
Mode ganged 
mempengaruhi 
kecepatan, 
Kecepatan RAM 
akan berjalan pada 
yang paling kecil bila 
spek beda
Ya
Tidak
Ya
Kerusakan perangkat 
yang terhubung 
motherboard, silakan lihat 
chart digannosa lain. Periksa informasi 
kecocokan komponen 
yang terpasang dengan 
motherboard yang 
dipakai
Ya
Tidak
Percayai laporan jika 
dihasilkan oleh DTS 
pada CPU
Ya
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RULE BASE DIAGNOSA KERUSAKAN PADA ATA DRIVE 
SUMBER, ROSENTHAL (2013:65) 
 
Drive terbaca di 
BIOS?
Menggunakan 
SSD drive?
SMART error?
Interface PATA 
atau SATA?
Motor hard drive 
berputar?
Menggunakan 
interface SATA?
Cek pengaturan 
CMOS, windows 
drivers
Ganti power lead, 
coba diUSb shell 
atau PC lain
Tidak
Ya
Tidak
Tidak
Ya Tidak
Ya
Back up data pada 
hard drive
Ya
CD/DVD drive 
bermasalah?
Tidak
DVD/CD 
failure 
chart
Ya
Menggunakan 
SSD drive?
Tidak
Firmware SSD 
diperbarui?
Hard drive hidup 
dan mati?
Ya Tidak
Bunyi klik terus 
menerus?
Mode dan 
kecepatan 
transfer
 benar?
Tukar power lead, 
isolasi kontroller, 
power manajemen
Tidak dapat menemukan 
boot sektor, permukaan 
rusak.
Hard drive PATA 
memerlukan kabel 80 
pin, cek mode id CMOS
Tidak
Ya
Tidak
Tidak
Ya
Drive terbaca di 
OS?
Ya
Gunakan bootable 
USB drive untuk 
update firmware
Tidak
Isolasi hard drive sebagai 
pimary, jika disk manajemen 
masih tidak membaca, MBR 
hard drive mungkin rusak 
karena virus
Hard drive 
boot 
performance 
chart
Ya
Tidak
Ya
Versi SATA2 atau 
SATA3?
Koneksi data 
drive ke PC 
bagus?
Periksa kabel pemasangan 
kabel data, atau coba kabel 
data di PC lain
BIOS gagal mendeteksi 
pengaturan SATA di 
Motherboard 
Cek on-drive jumper 
untuk menurunkan 
tranfer rate agar sesuai 
Tidak
Tidak
Hard drive diset 
ke mode master/
slave?
Hard drive diset 
ke cable select 
(CS)
Kabel Terpasang 
dengan benar?
Ada tanda 
pemandu dikabel 
IDE?
Ganti kabel Ide, jika masih tidak 
terbaca di BIOS, kemungkinan 
motherboard controller atau drive 
rusak atau tidak cocok
Cocokkan letak pin 1 
pada semua konektor
Pilih mode master/slave 
atau CS. Untuk mode CS 
perlu kabel dengan 80 pin
Tidak
Ya
Tidak
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Tidak
Ya
Ya
Tidak
Pasang ulang kabel 
IDE dan power, atau 
ganti kabel lain
Tidak
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RULE BASE DIAGONSA PADA PERFORMA HARD DRIVE BOOT 
SUMBER, ROSENTHAL (2013:75) 
 
OS di hard drive 
dapat boot?
Boot order 
sudah diatur 
dipengaturan 
CMOS?
Hard drive 
terasa pelan atau 
berisik?
Set boot order pertama 
ke hard drive, atau 
lepas drive lain
Drive diubah 
ke mode AHCi di 
CMOS?
Kembalikan, edit 
registry, atau reset 
AHCI di BIOS
Drive dapat 
dibaca lewat USB 
shell atau DVD 
boot?
Virus atau sistem 
operasi yang korup.
Memiliki salinan 
data?
Jika data penting, coba 
kembalikan dengan disk 
doctor software atau 
gunakan jasa recovery 
file
Gunakan OS 
recovery atau install 
ulang.
Dapat boot 
dengan USB 
atau DVD?
ATA drive 
failure 
chart
Hard 
drive berputar 
kemudian 
berhenti?
Drive SATA 
terinstall?
Apakah ada 
pemindaian oleh 
anti-virus setelah 
boot?
Kapasitas hard 
drive 10% atau 
lebih?
Periksa manajemen 
power untuk hard drive di 
CMOS dan OS atau coba 
di PC lain
Ada error 
SMART atau 
data?
Menggunakan 
konfigurasi 
RAID?
Pindai virus, ganti 
kabel data, kurangi 
panas, naikkan 
kapasitas kosong
Striping untuk kecepatan vs 
reliabilitas, hidupkan diBIOS. 
Bangun ulang toleransi 
kegagalan RAID dengan drive 
baru
AHCI untuk 
SATA, DMA 
untuk PATA?
Menggunakan 
SSD drive?
Sudah di 
defragment atau 
scandisk?
Drive selalu 
berisik?
Drive masih 
baru?
Pengaturan SSD 
sudah ditweak??
Tidak
Ya
Ya
Ya
Tidak
Ya
Tidak
Ya
Tidak
Tidak
Ya
Ya
Tidak
Ya
Ya
Tidak
Boot yang lambat 
sering kali karena ada 
pemindaian virus yang 
terjadwal
Hapus file untuk 
memperbesar ruang 
kosong atau tambah 
drive baru
Pilih pengetauran 
terbaik diCMOS untuk 
tiap interface drive yang 
dipakai
SSD drive yang baru dan 
masih kosong akan menjadi 
lambat seiring waktu dan 
data
Jalankan CHKDSK 
atau Scandisk dan 
defragment
Bila berlangsung lama 
kemungkinan kondisi hard 
drive sudah memburuk, back 
up data dan ganti drive
Cek adanya driver 
SATA pihak ketiga yang 
mengganguatau lihat 
flowchart lain.
Jangan didefragment, 
rendahkan suhu, 
perbarui driver Hidupkan TRIM, 
matikan opsi boost 
untuk drive magnetic
Tidak
Tidak
Ya
Ya
Tidak
Ya
Tidak
Ya
Tidak
Ya
Ya
Tidak
Ya
Tidak
Ya
Tidak
Tidak
Tidak
Ya
Tidak
Ya
Driver penting 
performa interface 
SATA
Tidak
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
185 
  
RULE BASE DIAGNOSA PADA PEREKAMAN DVD, CD, BLU-RAY 
SUMBER, ROSENTHAL (2013:87) 
 
Drive terbaca oleh 
software recorder?
Software 
recorder sudah 
dipatch?
Software 
mendeteksi disk 
kosong?
Dapat 
memainkan 
factory disk?
Mendukung UDF 
versi 1.02?
Proses 
perekaman 
berhenti ditengah 
jalan?
Software 
recorder error?
Dapat 
merekam data 
dari file ISO?
Dapat membaca 
disk di drive lain?
Hanya software 
recorder yang 
berjalan?
Buffer underrun 
error?
Mencoba 
merekam 
dikecepatan 
terendah?
Hardware 
memiliki fitur 
HDCP?
Proses perekaman 
selesai tapi disk masih 
kosong?
Perekam Blu-
ray?
Disk musik atau 
film?
Ya Tidak
Ya
Ya
Ya
Ya
Tidak
Ya
Ya
Tidak
Tidak
Tidak
Tidak
Ya
Tidak
Cek disk single-sided 
apakah terbali, coba disk 
baru, coba merk dan tipe 
lain
Tidak
Patch software, 
perbarui firmware 
drive
Kebanyakan player hanya dapat 
membaca UDF versi 1.02, DVD 
burner mungkin menggunakan 
versi yang terbaru, cek support 
UDF di windows
Software bug atau 
performa PC kurang
pastikan hanya 
program recording 
yang berjalan
Coba merk media lain. 
Pastika sumber file cocok 
dengan format tujuan
Sumber data terlalu 
pelan, task terganggu, 
media buruk
Coba merekan 
dengan 2x untuk CD, 
1x untuk DVD
Untuk perekaman 
kualitas tinggi, hardware 
harus mendukung HDCP
Disk kosong setelah perekaman 
atau gagal memverifikasi 
mengindikasi laser rusak atau lensa 
kotor
Beberapa skema perlindungan 
pengcopian menyebabkan 
masalah dalam pemutaran
Cek petunjuk unsinstall dan 
software clean-up sebelum 
menginstall versi terbaru
Pastika spesifikasi PC 
memenuhi standar untuk 
Blu-ray
Music dan film, cd dan dvd harus 
direkam dengan format yang 
sesuai, dan ekstrasi digital 
diperlukan untu salinan berkualitas 
tinggi
Coba gunakan write-
only media, atau Ram 
disk
DVD, CD 
dan  Blu-ray 
playback
ATA drive 
failure 
chart
Tidak Ya
Tidak
Tidak
Ya
Tidak
Tidak
Ya Tidak
Tidak
Ya
Tidak
Ya
Ya
Ya
Ya
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RULE BASE DIAGNOSA PADA PEMUTARAN DVD, CD, DAN BLU-RAY 
SUMBER, ROSENTHAL (2013:95) 
 
Tray dapat 
dikeluarkan?
Drive terbaca di 
BIOS?
Drive bergetar 
atau berisik?
Drive sibuk 
atau dikunci oleh 
software lain?
Ada lubang kecil 
di drive?
Coba eject drive 
sebelum boot
Matikan daya, masukkan 
paper-clip yang diluruskan 
kelobang, tarik tray
Lepaskan drive 
kemudian bongkar
ATA drive 
chart
Tidak Ya
TidakYa
Tidak
Ya
Ya
Tidak
Perekaman data 
bermasalah?
Membaca data di 
disk?
Menggunakan 
Blu-ray drive?
Dapat membaca 
DVD atau CD tapi 
tidak kedua?
Membaca drive 
yang benar?
Dapat membaca 
drive lain?
Menjalankan 
pembersihan 
lensa?
Masalah didevice 
manager?
Drive SATA?
Berfungsi di PC
 lain atau dengan 
Usb shell?
Tidak
Tidak
Tidak
Ya
Tidak
Ya
Ya Tidak
Recording 
problem 
chart
Dapat 
memainkan cd 
musik?
Dapat memutar 
CD film?
Dapat boot 
OS dengan CD/
DVD?
Ya
Ya
Ya
Ya
Eject dan masukkan 
lagi. Coba disk lain, 
cek pemasangan drive
Kabel audio dari 
drive ke sound card 
atau pengaturan 
DAE
Cek firmware update 
untuk Blu-ray drive
Cek CODEC, 
perbarui media 
player
Bersihkan disk 
dengan flannel, cek 
bila ada goresan
Pilih drive yang 
benar
Coba disk pembersih 
lensa laser
Ganti kabel IDE, 
ubah BIOS mode, 
coba drive diPC lain
Reinstall driver, ganti 
kabel data, test drive 
dengan USB shell diPC 
lain
Permasalahan driver 
atau kecocokan 
kontroller
Lensa laser kotor atau 
drive rusak. Bongkar 
drive untuk 
membersihkan laser
Ya
Ya
Tidak
YA
Tidak
Tidak
Tidak
Tidak
Ya
Ya Tidak
Permasalahan 
performa tidak terkait 
dengan optik drive
Ganti urutan boot 
diCMOS, coba CD 
diPC lain
Ya Tidak
Tipe drive berbeda 
atau laser rusak
2 drive optik 
terpasang?
Tidak
Ya
Tidak
Ya
Tidak
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